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COMPUTERS 
Amiga HR ........... 2900000 
Commodore 128 D ....1249000 
Commodore 128 I ..... 549000 
Commodore 64 ........ 399000 
Commodore 64 II ..... 449000 


IBM compatibili da .1990000 


DRIVE 
Commodore 1541 ...... 399000 
Commodore 1541 C ....449000 
Commodore 1571 ...... 649000 
Drive CBM compatib...349000 
MS-DOS 10 mg ....... 1499000 
MS-DOS 20 mg ....... 2249000 
MONITORS 
Commodore 1901 ...... 699000 
Commodore 1802 ...... 599000 
Fosfori verdi 64 ....150000 


Fosfori verdi 128 ...190000 
Fosfori verdi IBM ...240000 


STAMPANTI 


Commodore MPS 802 ...499000 


MPS 802/mod.803 ..... 549000 
Commodore MPS 1101 ..549000 
Okimate 20 Color ....649000 
Citizen 120 D ....... 599000 
Citizen MSP 15 ...... 849000 
Star NL-10 ......00%. 699000 


+ interfaccia CBM ...120000 
Plotter Roland da ..12000900 


DISCHETTI 
SS-DD 5.25 .........0.+ 2800 
DS-DD 5.25 ............ 3900 
DS-DD 3.50 .....000000% 8000 
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HARDWARE & SOFTWARE SRL. 


presenta: 


OFFERTE DEL MESE: COMPUTER AMICO 
5% di SCONTO per gli ABBONATI 


ACCESSORI SISTENI HARDWARE \ 
Koala: Pad' i. ;ss3c:ì 149000 Fast load tool-kit ...29000 
Videodigitizer col...199000 Espansione ES-9 16K ..75000 
Videodigitizer b/n....99000 Speeddos plus ........ 85000 « 
Videodigitizer Amiga 749000 Speeddos plus 128 ....99000 
Sintyvocal ........... 99000 Isepic cartridge .,...65000 
Joystick per CBM da ...9000 The Final Cartridge ..99000 
Box per dischi 5.25" 10-20 The Capture .......... 65000 
50-80-100 pezzi da ....2500 HACKOF >. .000000000000 65000 
Foradischi Metal ..... 16000 Freeze Frame ......... 85000 
Foradischi Plex ....... 9000 Full Speed ........... 29000 
Ribbon inchiostratori 801- High Speed 2016 ...... 59000 
802-803-1101-Oki da ...6000 Hardcopy HR .......... 85000 
Trattore per Oki 20 ..49000 Prologic Dos ........ 249000 
Penne ottiche da ..... 49000 Quickbyte II ........ 249000 
Modem per telecomunicazioni Promenade ........... 180000 
300 baud per C-64 ...199000 Promenade + Merlin ..270000 
300 baud per IBM-APPLE-CBM- Eprom graf. MPS 802 ..59000 
e altri con telefono 10 Mem Interfaccia seriali e paral 
i RAS rea rare ta 280000 Zede Ad’ ....00:0,0:2:0:5,9:4 00000 
Occhiali antiradiaz...75000 Programmatori di Eprom 
Basi per: stampanti ...25000 RR piacere E 80000 
Copritastiera per 64 .15000 Espansioni RAM 16-32-64 K. 
Kit di pulizia per 64 25000 dB cicci 80000 
altri ‘ADcora: ..- ecco Schede grafiche per MS-DOS 
schede espansione e multi- 
funzione da ......... 199000 
Schede 80 colonne per 0-64 
dA scesi conio sane 90000 


software 


Oltre 40.000 programmi sele 
zionati in una documentata 
biblioteca di sistemi. 
C-64/128/AMIGA/CPM/MS-DOS. 


Abbonamenti 1!!! 
in diverse misure per 
ogni tipo di esigenza. 


PER ORDINI UTILIZZARE LA CEDOLA O 

TELEFONARE DIRETTAMENTE AI NUMERI: 
f 02/6705774-6706384-6706006-6706440 % 

(tutti i prezzi sono comprensivi di IVA) 








Velocità 120 cps 





Alimerif@ zione a trattore e e 


NLQ 25 cps det, a frizione Pe 
80 colonne i . . Interfaccia parallela standard. peo 
Protocollo IBM/EPSON RS 232C opzionale , pot cast da IL 


Trattore a spinta Li Spe 















DUE ANNI 


nterfaccia 
ntercambiabile LR 
id innesto 

RA: Anche la 120D 
=== CITI 7, EN come tutte le stampanti 
"=" COMPUTER PRINTERS CITIZEN è garantita 





CITIZEN 120 D 


Nuova 'piccola' della Citizen, questa Il costo, davvero conveniente, fa di 
stampante offre una velocità di 120 questo nuovo prodotto Citizen un otti 
cps NLQ 25 cps, output su 80 colonne, mo strumento di lavoro, dedicato alla 
nonchè un'alimentazione a trattore e grande schiera di amatori e piccoli u 
a frizione. tenti. 

Per informazioni e vendite : 

DOMUS HARDWARE € SOFTWARE SRL ,Via E. 


Bellani n. 3 - 20124 Milano 


Può essere collegata con un'Interfac- 
cia Parallela Standard RS 232C (opzio 


nale) e viene garantita per due anni. 
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COMMODORE TIME è giunta al suo 4° numero e con il pas- 
sare del tempo sta sempre più migliorando la sua veste 
grafica, punto debole dei primissimi numeri e di cui a 
vevo già scritto in precedenza. Bisogna ammettere che 
in ciò ha giovato l'adozione di un nuovo impaginatore, 
che, grazie anche alla collaborazione dell'addetta ai 
testi, è riuscito a creare, sia nella rivista,che nel- 
l'ambiente che lo circonda, un tono di colore,una pro- 
fessionalità che ben pochi possiedono. 

Un grazie ancora da parte mia e della redazione per il 
lavoro che, svolge e che svolgerà in futuro. 

Leggendo i dati di vendita, sono orgoglioso di avere 
appreso come, nonostante la sua giovane età, Commodore 
Time stia rapidamente facendosi strada. Al proposito 
devo ringraziare in maniera particolare quanti hanno 
riposto la loro fiducia nella nostra rivista abbonando 
si fin dall'uscita del 1° numero. 


Tantissime sono le lettere da Voi inviateci con tanti, 


veramente tanti complimenti che giustificano la mia vi 


sione rosea sul futuro della rivista. 


Unica eccezione, devo dire con un sorriso di tranquil- 


EERMAEBBZE: 


mme 








où 








lità, una lettera di lamentele. 


Un nostro lettore ci ha fatto, giustamente, degli appunti a cui io vor- 
rei rispondere. 

"Vi scrivo questa lettera lamentandovi per le informazioni incomplete 
della vostra rivista (n.2° Luglio 86). Il Software lo elencate in manie- 
ra fredda...... ad 

Vede, caro lettore, il nostro redattore ha voluto, con il suo elenco,far 
conoscere a livello informativo i titoli che fanno parte del software e- 
sistente per il C 64 in quel determinato settore; una semplice panorami- 
ca suscettibile di un ulteriore sviluppo in futuro. 

"...Nell' articolo sul Meteosat (...) non si sa (...) quanto costa, dove 
reperirlo..." 

Per quanto riguarda il Meteosat, si è trattato di una novità dell' ulti- 
ma ora, le informazioni giunte in redazione non sono state molte, ma la 
voglia di farvi conoscere al più presto la possibilità di collegare un 
semplice C 64 al Meteosat era tanta. 

Questo Kit verrà commercializzato proprio in questi giorni, e ci è sem- 
brata un' utopia indicarvi sul numero di luglio il costo di ciò che sarà 
venduto in ottobre senza rischiare di commettere degli errori. Suppongo 
sia molto meglio pubblicare, magari in leggero ritardo, i costi reali di 
un apparecchio, piuttosto che rischiare di disorientare i possibili ac- 
quirenti con cifre approssimative. 

Concludendo devo ammettere che le puntualizzazioni da Lei apportate da- 
ranno il loro frutto, devo però dare atto a ogni. redattore del fatto che 
lo spazio a loro disposizione è limitato; per ovviare a questo inconve- 
niente ci si trova a dover trattare di un po' di tutto per non Gimostrar 
si carenti in questo o in quel settore. 

Rinnovandovi l' invito di continuare a scrivercì....... 


IL DIRETTORE 
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Cari amici, siamo molto felici per il fatto che , 
| ultimamente, più di un Club di Commodoristi ha de- 
ciso di "appoggiarsi" a noi per promuovere e rende 
re note le ie iniziative e i propri progetti. 
A questo proposito vorremmo consigliarvi di sfrut- 
| tare que t fatto per scambiare pareri ed opinioni 
0A i Club di tutt' Italia analoghi al vostro,pro- 
prio per iniziare un dialogo e, perchè no,una col- 
;jorazione con persone con comuni interessi, idee 
progetti. 
Pensiamo quindi che questo modo di operare sia più 
ch al) no alle vostre esigenze e possa a iutarvi ad 
10. 2000). e pos la quota aride re ì vostri orizzonti ‘informatici! e hobbi- 
zione di £ 15.000 dà diritto ricevere oh 1 oa: grazie a uno scambio di materiali so pareri, 00° 
la. CASARIA,UA, TAR ilergo 2 (o) Te ) e, O- | A progetti, ideazioni e mille. altri suggerimenti che PIA 
nascono da un'esperienza dineti di chi ha a che 
x. da vicino con questo genere di cose, Nic, 
Rigi quindi | ‘invito a contattarci aci sti î 
i Commodore Club Italiani, promettendoci sà, fa 
lare al nassi la si vale: tan e l'in sbatto 
al riguardo de 101 modalità di iscrizion de 3 
vizi offerti. 





0 un Gruppo: di ragazzi di Lai 
stiamo cercando di contattare il magg 
mero di Commodoristi (C64 e C128) } 
fondare un club della zona di Varese 
Lic letto nel numero i 
è disponibile uno. spazio pr Ì 
di tutta Italia e noi desideremm 
voi copi se DI nost o i 
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Dopo i clamorosi successi dei celeberri- 
mi Paradroid e Uridium, la Hewson ha ap- 
pena annunciato l'ormai imminente uscita 
sul mercato mondiale del suo nuovo (spe- 
riamo !) bestseller! 

Si tratta di una affascinante Arcade-Ad- 
venture intitolata "Pyracurse", ambienta 
ta in un suggestivo quanto misterioso 
scenario prettamente archeologico; si do 
vrà infatti comandare un'intera equipe 
di ricercatori alle prese con un' antica 
leggenda e una misteriosa mappa del teso 
ro (tanto per cambiare!),potendo organiz 
zare i movimenti e le varie fasi di gio- 
co in un microcosmo di templi,deserti,pi 
ramidi,oasi misteriose e tombe tenebrose 
seminascoste fra le dune. 

Tutta brivido,avventura e mistero, dunque 
questa nuova produzione ‘della Hewson, di 
prossima pubblicazione anche in Italia . 





Amstrad 
da oggi potranno cimentarsi nel tentati- 
ambasciatore 
Kryxix tenuto prigioniero a bordo della 


Anche i possessori di computer 
vo di liberare il famoso 


famigerata astronave del generale Zoff , 
traditore dell'impero. 

SÌ, stiamo parlando proprio di Shadowfi- 
re,celeberrimo successo della Beyond che 
recentemente, ha pensato bene di far fe- 
lici anche gli utenti dei prodotti AM- 
strad, creando una versione del citato 
videogame, tutta dedicata a suddetta 
schiera di computeristi, un po' 
spesso trascurati dalle varie 
House. 


troppo 
Software 





Reggetevi forte!! Sta per arrivare il vi 
deogioco (!!) dei Sigue Sigue Sputnik!!! 
Lì conoscete vero ?P! Si tratta di quella 
indiavolatissima e coloratissima "Rock 
band" dei nostri giorni,recentemente im 
postasi all'attenzione delle platee di 
tutto il mondo,grazie soprattutto al suo 
incredibile e scioccante Look & la Kiss 
& affini. 
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Speriamo che le Ram dei nostri computer 
non vadano in 'tilt' una volta a contat- 
to con l'accozzaglia di colori,suoni,im- 
magini e strampalate creazioni che senza 
altro caratterizzeranno questo imminente 
programma! 


La Novagan,ha già realizzato un seguito 
al suo fortunato Mercenary,gioco di stra 
tegia e di azione, creando nuovi mondi e 
nuove situazioni su un'intera facciata 
di floppy disk,dedicata a tutti gli ap- 
passionati di questo originale programma 
Inoltre,anche i possessori di Plus/4 po- 
tranno accostarsi a questo nuovo genere 
di simulazioni, grazie alla versione del 
primo episodio di Mercenary,a loro dedi- 
cata. 





Nel "mare" di sofisticatissimi e attua- 
lissimi calcolatori da tavolo,orologi di 
gitali,ed elaboratori portatili,la Psion 
inglese è riuscita a imporsi sulla clas- 
sica egemonia elettronica giapponese,pre 
sentando in questi giorni,un rivoluziona 
rio pocket computer portatile. 

Lo Psion Organizer II è infatti un picco 
lo elaboratore,delle dimensioni cdi una 
normale calcolatrice,in grado di funzio- 
nare come orologio,sveglia,agenda,crono- 
metro,organizzatore di appunti e, grazie 
ai suoi 16 K Ram,destinati interamente a 
gli utenti,è capace di lavorare come un 
vero computer,grazie alla minuscola ta- 
stiera multifunzione, implementata nel 
quadro di comandi. 

Vi sono infatti ben 32 tasti multifunzio 
ne,organizzati,memorie e circuiti compre 
si,in un peso complessivo di circa 2 et- 
ti e mezzo. 

Il design,tutto inglese,si rivela parti- 
colarmente funzionale e pratico grazie 
alla comoda custodia scorrevole che in- 
crementa la manegevolezza dello strumen- 
to.Il costo si aggira sulle 100 sterline 
è prevista un'espansione opzionale della 
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memoria fino a 32 K Ram. 


Paradroid per Spectrum? Sì,si chiama Qua 
zatron, l'ha scritto Steve Turner, indi 
scusso leader dei programmatori di casa 
Sinclair e guarda caso il programmatore 
è la Hewson Consultants. 

Solo una coincidenza?! Non crediamo pro- 
prio; a ogni modo questo programma, pren 
dendo direttamente spunto da Paradroid, 
offre lo stesso soggetto e la stessa mec 
canica di gioco, impostandola su un tipo 
di grafica decisamente differente,sfrut- 
tando al massimo l'ottima 
dello Spectrum. Quazatron è già disponi- 
bile anche in Italia. 


versatilità 


Nuovi sofisticati packages di lavoro per 
il vostro Commodore 128! Si tratta di 
C128 Advanced Programming,Learning Assem 
bly Language on the C 128, 3D Drawing 
Board for the C128 e Watson's Notes for 
the C 128. 

i primi due sono guide esaurienti e ben 
curate,indispensabili per chi vuole ap- 
profondire le proprie conoscenze in fat- 
to di programmazione,sfruttando al massi 
mo le possibilità del proprio computer 
3D Drawing Board è uno stupendo program- 
ma che,utilizzando la penna ottica o la 
tavoletta grafica,vi permetterà di elabo 
rare sofisticate e complesse realizzazio 
ni grafiche a tre dimensioni ; l'ultima 
pubblicazione riguarda una serie di i- 
struzioni basilari e non,organizzate in 
una guida computerizzata residente su 
floppy disk. 

Non c'è che l'imbarazzo della scelta, ve 
TO 2! 


Dopo il romanzo, la versione cinematogra 
fica e le varie edizioni televisive, da 
oggi esiste anche la versione computeriz 
zata del celeberrimo Shogun, capolavoro 
letterario, imperniato sulle oscure e in 
tricate vicende del medioevo giapponese. 


12 


La Virgin Games,dopo alcune infelici rea 
lizzazioni, sembra aver trovato la clas- 
sica 'ispirazione',creando ben 130 scher 
mi di gioco in questo mega programma. iù 
Avventura, emozione,trame da "cappa e spa 
da" il tutto sotto il segno del sol te= 
vante! 





Ricordate Quasimodo,l'intrepido "gobbet- 
to" di "Hunchback" 1 e 2" e di "Hunch 
back Olimpics" ? Sta per arrivare anche 
l'Adventure di questo simpatico e mitico 
personaggio computerizzato e della rea- 
lizzazione di questa se n'è 
la Ocean inglese. 


incaricata 


Questo fatto è di per se'stesso garanzia 
di qualità e di serietà,viste le recenti 
ottime creazioni di questa nota Software 
House. 

Il cattivo di turno sarà un terribile 
"Signore dei topi" che cercherà di "di- 
stogliere" il nostro eroe dal proposito 
di liberare la bella principessa rinchiu 
sa nella classica fortezza. n 
Testo e grafica eccezionali saranno il 


Background di questa stimolante vicenda. 


Nuova Compilation di videogiochi per tut 
ti i possessori del C16! 

Da oggi tutti questi "trascurati" smanet 
toni potranno giocare con i Blagger, Spa 
ce Pilot, Mr. Puniverse e, udite, udite, 
anche con Commando della Elite! 

E' in arrivo inoltre, anche la versione 
di Mercenary della Novagen. 






© 
lo) 
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Luminous Trasmission (%) 


[07] 
° 


Wave Length (Nm) 
600 700 


CONTENITORI DISCHI 5"1/4 
80 pezzi antipolvere 

In vendita presso: 

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL 


Tel.02/6706006-6705774-6706440 L.18.000 (cad.) 
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‘ Ho scritto,senza alcuna risposta, 
G diverse riviste chiedendo se e- 
siste un programma o un modo di 0 
perare, per realizzare dei raccon 
ti con figure animate simile dai 
cartoni animati, 

Posseggo un Commodore 64 con uni- 
tà a dischi, una Koala Pad e un 
videoregistratore, 

Credo debba esserci un sitema (un 
programma di grafica) in grado di 
creare immagini in movimento come 
un viso che muove occhi 0 bocca e 
COSÌ VIO 45, i 


Sebastiano C. - Agrigento 


Caro lettore, siamo lieti di comunicarti 
che esistono due ottimi programmi per 
C64 che servono a ottenere immagini in 
movimento : 

The Movie Maker della Toolkit e Bank 
Streer Story Book della Mindscape. 

Il primo permette di comporre delle pic- 
cole scenette animate lasciando all'uten 
te la possibilità di definire sprites , 
fondali e musica di accompagnamento;tut- 
to ciò tramite dei menù molto comodi. 

Il secondo invece permette di costruire 
un vero e proprio libro animato. 

Il grande vantaggio di guesto programma 
è la possibilità di potere utilizzare co 
me scenario, schermate grafiche in alta 
risoluzione composte con altri programmi 
di grafica. 


Desidero avere un'informazione in 
merito gi vari sintetizzatori vo- 
cali che sono oggi in commercio 
per il C 64 , tipo SAM ovvero è 
possibile unire questi programmi 
con altri in linguaggio macchina 
in modo che lavorino insieme, 

Per esempio tutto ciò che appare 
sul monitor può essere vocalizza- 
to e viceversa con un microfono 
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si può parlare e vedere scritto 
sempre sul monitor ciò che si di- 
ce tenendo presente che in memo- 
ria c'è un altro programma in lin 
guaggio macchina, 

Desidero inoltre sapere se la 
stampante STAR NL-10 e Citizen 
MSP-20 sono totalmente compatibi- 
li con il Commodore 64 in mio pos 
Sesso, 





Pier Mario Z. - Quartu S. Elena - Ca 


Innanzitutto bisogna fare una distinzio- 
ne tra sintetizzatori e digitalizzatori. 
I sintetizzatori tra cui S.A.M. (Tronix) 
Speech 64, Personal Speech System e Tu- 
pe'n Talk (Currah) si compongono solo 
di una parte Software. 

Normalmente il programma 'parla' per mez 
zo di una voce 'sintetizzata', cioè crea 
ta artificialmente. 

I digitalizzatori come Voice Kaster,Sun- 
ty Vocal e Voice Command Module sono in- 
vece in genere composti da una combina- 
zione Hardware/software la "voce" del 
computer viene "sintetizzata" e cioè il 
prodotto finale viene elaborato dal com- 
puter partendo dalla voce dell'utente in 
serita nella memoria tramite un microfo- 
no interfacciato al computer. 

Per quanto riguarda la compatibilità tra 
questi programmi e altri in linguaggio 
macchina, è certamente possibile a patto 
di essere esperti programmatori. 
Comunque anche i meno bravi hanno la pos 
sibilità usando il SAM di far parlare i 
loro programmi in BASIC. 

Le stampanti di cui lei chiede informa- 
zioni sono totalmente compatibili con il 
C 64 mediante interfaccia. 


HARDWARE TEST 


1l VIP DIGITAL, come si può forse già in 
tuire dal nome,altro non è che un video 
digitalizzatore per CBM 64 (o 128 in 64- 
mode). 

In pratica si tratta,come probabilmente 
molti già sapranno,di un interfaccia che 
permette al Commodore 64 di acquisire im 
magini dal mondo esterno. 

La sorgente di immagini può essere sia 
un videoregistratore (purchè con fermo 
immagine) oppure una telecamera.Un consi 
glio pratico : l'ottenere digitalizzazio 
ni di buon livello se la sorgente è una 
telecamera non è affatto . condizionato 
dalla qualità di quest'ultima (può esse- 
re anche una normale telecamera di sorve 
glianza che,oltre tutto,costa anche una 
cifra irrisoria) quanto piuttosto dalla 
qualità dell'ottica che viene montata 
dalla telecamera (sono molto valide per 
esempio le ottiche utilizzate in fotogra 
fia, ovviamente di focale molto  diver- 
sa a seconda del tipo di digitalizzazio- 
ni che si vogliono eseguire). 

Dopo questa premessa un'informazione tec 
nica circa l'installazione del videodigi 
talizzatore : basta inserirlo nella user 
port del Commodore e collegarlo,attraver 
so l'apposito jack d'ingresso,con un nor 
malissimo cavo coassiale,alla vostra te- 
lecamera o al vostro VCR. 

Quando tutti i collegamenti sono a posto 
(fateli sempre a computer spento) si può 
procedere all'opera che è resa possibile 
dal programma (su disco)che collega l'in 
terfaccia (se volete,a questo punto pote 
te anche leggervi le istruzioni,in ita- 
liano,ma,in ogni caso il software del di 
gitalizzatore è in italiano,di uso molto 
elementare e contiene numerosi help). 
Caricato il programma è dunque possibile 
fare le vostre videodigitalizzazioni. 


Solo in alcuni casi, o quando si usa il 
digitalizzatore per la prima volta,posso 
no essere necessarie altre operazioni 
preliminari che consistono nella regola- 
zione sia del sincronismo (SYNC) che del 
la BRILLANTEZZA-LUMINOSITA' : queste due 
regolazioni sono eseguite agendo su due 
levette poste sul videodigitalizzatore e 
mantenendo il controllo tramite software 
Ecco,in breve, la digitalizzazione. E' 
necessario scegliere inizialmente in che 
formato si vuole la figura che verrà 
"catturata" dal vostro CBM64 : è infatti 
possibile avere immagini digitalizzate 
in formato standard (schermo HiRes) , in 
formato Koala, Doodle o in formato Print 
Shop (in questo ultimo caso è possibile 
generare un'immagine compatibile con il 
Video Magico oppure adatta a essere uti- 
lizzata come figura grafica). 
Per fare questa scelta preliminare non 
c'è da fare altro che caricare uno dei 
diversi programmi presenti sul dischetto 
e che è abbinato al videodigitalizzatore 
Quando si è con il programma pronto a 
controllare i dati in ingresso dalla u- 
ser port l'ultima cosa da fare è sceglie 
re la modalità con cui si vuole eseguire 
la lettura dell'immagine (scansione): le 
modalità di lettura variano a seconda na 
turalmente del tipo di digitalizzazione. 
Nel caso della digitalizzazione in forma 
to standard (la figura generata sarà in 
formato HiRes standard) sono possibili 
ben tre tipi di lettura diversi : NORMA- 
LE LETTURA, IV LIVELLO DI LETTURA, VIII 
LIVELLO DI LETTURA. 
L'optare tra la prima lettera o le altre 
due dipende anzitutto dalla qualità gra- 
fica dell'immagine prodotta ma anche dal 
l'aspetto grafico che l'utente vuole ot- 
tenere : in ogni caso può sempre rivelar 
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si utile provare tutte tre le letture in 
caso di dubbio ma anche per avere più im 
magini disponibili per successive elabo- 
razioni. 

Infatti con diversi tipi di immagini gra 
fiche ottenute da uno stesso soggetto so 
no evidentemente possibili delle partico 
lari composizioni grafiche che, se l'u- 
tente è abbastanza abile, possono avere 
dei notevoli pregi artistici. 

Si tenga però presente una cosa fondamen 
tale : a seconda del tipo di lettura 
scelto i tempi di lettura si modificano 
e mentre per le letture normali lo scan 
dell'immagine richiede circa 6 secondi , 
nel caso dei successivi livelli di lettu 
ra si può arrivare anche a tempi dell'or 
dine dei 50 secondi. 

Quanto appena detto vale anche per la di 
gitalizzazione fatta-negli altri formati 
e vi sono solo alcune differenze. 

Nel caso di lavorare generando immagini 
in formato Koala sono possibili due let- 
ture : NORMALE LETTURA — oppure MASSIMO 
CONTRASTO DI LETTURA. 

In ambiente Doodle si hanno : LETTURA A 
BASSO CONTRASTO e LETTURA AD ALTO CONTRA 
STO. 

In formato Print Shop sono possibili an- 
che tre tipi di lettura come nel primo 
caso visto. 

Ottenute le vostre immagini è possibile 
salvarle su disco per utilizzazioni futu 
re. 

Ovviamente sono disponibili poi tutti i 
comandi del. DOS (gestione del drive) e 
dei brevi help che possono sempre rive- 
larsi preziosi. 

Vi sono poi alcune ulteriori particolari 
tà che meritano di essere ricordate. 
Primo fatto che interesserà chi ha inten 
zione di utilizzare molto il videodigita 
lizzatore ma non vuole occupare troppi 
dischi di archivio immagini : è possibi- 
le fare un save compattato delle immagi- 
ni in formato HiRes standard che, di me- 
dia occuperanno circa la metà dei bloc- 


chi normalmente utilizzati. 

La seconda precisazione riguarda la digi 
talizzazione in formato Print Shop : an- 
zitutto è possibile scegliere se avere 
immagini che saranno utilizzate con le 
normali stampanti Commodore (MPS801/803, 
Okimate,etc.) oppure con altre stampanti 
più particolari (generalmente tutte quel 
le che utilizzano interfacce apposite e 
che funzionano con un'apposita versione 
del Print Shop). 

Inoltre, come si è già detto, è possibi- 
le generare anche immagini che sono uti- 
lizzabili come figure grafiche del P.S.: 
quelle immagini cioè che vengono utiliz- 
zate nella scelta grafica e che possono 
essere prodotte con la sezione FAR DA 
SE dei P.S. i 

Altro non c'è da dire : in ogni caso a 
parole non è possibile far comprendere a 
fondo ciò che risulta evidente solo con 
la diretta prova di quest'interfaccia. 
Le cose più interessanti certo gli uten- 
ti le scopriranno solo quando si cimente 
ranno con questa nuova tecnica del compu 
Ter. 

Del resto con il basso costo di questo 
device è possibile quasi per ogni uten- 
te,con un minimo di sacrificio economi- 
co,provare a fare queste nuove esperien- 
ze. 

Questo è tutto e se scoprirete utilizza- 
zioni particolari di quest'interfaccia , 
se troverete dei particolari accorgimen- 
ti tecnici per meglio sfruttarla e per 
migliorarne i risultati, scrivete pure : 
quanto sarà stato utile alla vostra espe 
rienza lo sarà probabilmente anche per 
noî e, sicuramente, anche per altri uten 
ti che nel frattempo avranno acquistato 
questo interessante accessorio (o che lo 
vorrebbero acquistare ma hanno ancora al 


cuni dubbi). 
c.S. 
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Forse uno degli aspetti attualmente più 
spettacolari dei computer,almeno per i 
non addetti ai lavori, è dato dalla gra- 
fica. 

Ciò è imputabile probabilmente a più 
di una circostanza. 

Anzitutto è in continuo aumento il nu- 
mero di settori in cui viene utilizzato 
il computer per le sue possibilità di e- 
laborazione grafica 

Inoltre le possibilità stesse dei com- 
puter sono aumentate sempre più : si è 
partiti (qualche anno fa)da rudimentali 
elaborazioni su cost»sissimi elaboratori 
per arrivare, attualmente,ad incredibili 
risultati, non solo su elaboratori pro- 
fessionali,ma anche su home computer. 

Ed è forse proprio questo ultimo 
punto quello che più ha favorito la popo 
larità della computer graphic : stupefa- 
centi sono i risultati crafici ottenibi- 
li anche su un piccolo home computer co- 
me il Commodore 64. 

Ovviamente tuttora i risultati più in- 
credibili in questo settore sono ancora 
appannaggio solo di computer altamente 
sofisticati, non certo alla portata di 
tutti. 

Comunque i piccoli utenti non si dispe 
rino prima del tempo. 

Anzitutto perchè non vale certo la pe- 
na di farsi un bell'esaurimento nervoso 
perchè il proprio hume computer non è in 
grado di gestire immagini ad altissima 
risoluzione o a migliaia di colori. 

Inoltre c'è da tener presente che la 
tecnologia fa passi da gigante e ciò che 
oggi sembra lontanissimo anche solo doma 
ni può diventare una realtà . 

E poi c'è un ultimo elemento da consi- 
derare : quanti utenti Commodore conosco 
no a fondo la grafica del proprio Home 
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Computer e si rendono veramente conto 
delle possibilità di cui dispongono ? 

Forse molti sostengono che per grafica 
il CBM 64 non è una grande macchina an- 
che perchè non hanno una reale conoscen- 
za di tutto ciò che finora è stato messo 
in commercio per il proprio Commodore. 

Nessuno vuole sostenere che un Commodo 
re 64 può servire come sistema di CAD 
(Computer Aided Design) professionale,ma 
non è nemmeno giusto dire che come grafi 
ca il Commodore 64 non vale proprio nul- 
la : l'importante,ripeto, è di rendersi 
conto dei reali limiti. 

Ed è proprio a questo punto che entra 
in gioco questo articolo che vorrebbs,se 
possibile, poter propric definire i rea- 
li limiti della grafica dei CBM 64 spa- 
ziando su tutto il territorio di Softwa- 
re grafico (forse ancora sconosciuto a 
molti utenti). 

Iniziamo dunque questo viaggio. La pri 
ma cosa da notare è che nel mondo della 
grafica CBM 64 la parte del leone l'han- 
no sempre fatta i videogame e,parzialmen 
te, anche le adventure. 

Comunque da quando sono entrati in com 
mercio i primi CBM 64 ad oggi notevoli 
progressi sono stati fatti anche nel cam 
po della grafica pura. 

Inizialmente, al di là di scarsi risul- 
tati ottenuti con l'utilizzo dei soli 
simboli grafici della tastiera,la vera e 
propria grafica era una cosa riservata 
solo a pochi abili programmatori attra- 
verso complessissimi programmi in basic 
oppure non meno macchinosi programmi in 
linguaggio macchina. 

Ciò era dovuto al fatto che il basic 
2.0 non era certo una release di basic 
molto evoluta per controllo grafico (di 
qui la recente nascita del Commodore 128 
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con il suo completo basic 7.0 che è cer- 
to molto evoluto almeno per quanto ri- 
guarda le istruzioni grafiche). 


Poi finalmente ci si rese conto che 
gli utenti del CBM 64 volevano sfruttare 
più facilmente la grafica del proprio 
computer e non solo vederla ed ammirarla 
nei programmi di divertimento. 

Ed allora il mondo della programmazio- 
ne si rimboccò con decisione le maniche: 
cominciò così la rapida evoluzione dei 
pacchetti grafici. 

Forse,a distanza ormai di un pò di tem 
po, tale evoluzione non è ancora arriva- 
ta alla fine : certo è che per l'utente 
quello che oggi già è disponibile è am- 
piamente sufficiente. 

Vediamo dunque di fare ora una panora- 
mica su quanto è attualmente disponibile 
per l'utente. 

Nella trattazione seguente verranno 
trattati tutti e solo i programmi per 
Commodore 64 che permettono la gestione 
della grafica come elemento di primario 
interesse. 

Verranno dunque esclusi tutti quei pro 
grammi che, in realtà, primariamente han 
no un altro scopo; non verranno conside- 
rati per esempio tutti quei programmi di 
tipo matematico,statistico, finanziario 
che permettono di realizzare rappresenta 
zioni grafiche di quanto si sta studian- 
do da punto di vista matematico. 

Non verranno presi in considerazione 
tutti i tool che permettono di realizza- 
re per proprio conto dei videogame oppu- 
re delle adventure curando anche la par- 
te grafica. 

Saranno anche esclusi tutti quei lin- 
guaggi che non permettono una valida ge- 
stione grafica pur risultando utili a va 
ri altri scopi 


Menzioneremo invece alcuni programmi che 
pur essendo magari integrati (word pro- 
cessor e grafica)o programmi di utilità, 
hanno parecchi collegamenti con la grafi 
ca tanto da poter essere integrati con 
veri e propri programmi grafici. 

A questo punto,definito l'area su cui 
si focalizzerà la nostra attenzione,avre 
mo da tracciare la mappa, la guida per 
l'utente di un cospicuo numero di pro- 
grammi. 

Per motivi di spazio e per motivi uma- 
nitari (vogliamo evitare la cefalea ai 
lettori) la panoramica verrà fatta come 
si suol dire ""a volo d'uccello" cercando 
di fornire essenzialmente solo i criteri 
di base su cui l'utente possa basarsi 
per prendere un primo orientamento nelle 
proprie scelte. 

Con questi criteri di base e con gli e 
lenchi allegati, gli interessati avranno 
poi la possibilità, focalizzata l'atten- 
zione su certi determinati programmi, di 


avere maggiori informazioni dai diversi 
articoli specifici per ciascun program- 
ma già apparsi o che appariranno sulle 


pagine di questa rivista; oppure chi vor 
rà potrà interpellare direttamente gli 
esperti della rivista per avere maggiori 
dettagli sul software specifico. 

Veniamo ora al nocciolo della questio- 
ne. La grafica che viene presa in consi- 
derazione in quest'articolo è,generalmen 
te, quella prodotta o in HiRes (alta ri- 
soluzione) o in Multicolor. 

Vi sono anche programmi 
tra i linguaggi grafici) che 


(specialmente 
permettono 


di gestire sia l'Hires che il Multicolor 

Inoltre è cosa nota, spero, che esisto 
no dei programmi di conversione tra i va 
ri formati grafici 
è quindi possibile passare 


con questo Software 
agevolmente 








da schermate in HiRes a schermate Multi- 
color o viceversa (nel secondo caso talo 
ra sono necessari solo dei piccoli ritoc 
chi e un pò.di pratica d'uso per ottene- 
re buoni risultati). 

Iniziamo ora ad analizzare quei pro- 
grammi solitamente definiti 'tocol'. 

Si tratta di programmi che permettono 
di disegnare come se si disegnasse a ma- 
no cioè l'utente non deve preoccuparsi 
di altro che del semplice disegno e non 
è necessario che sappia programmmare. 

Le uniche scelte che l'utente deve ese 
guire riguardano la selezione di funzio- 
ni molto semplici,che andranno, a secon- 
da del caso,dal tipo di pennello da uti- 
lizzare,ai colori da utilizzare per esem 
pio. 

Oppure si sceglierà il tipo di figure 
geometriche da tracciare e allora delle 
funzioni tipiche saranno ad esempio quel 
le per tracciare linee, circonferenze , 
rettancoli. 

Poi vi saranno comandi per svolgere 
funzioni di correzione,di fusione di più 
immagini, di copia,di trasferimento etc. 

Poi, a seconda deì programma,della sua 
complessità e della sua facilità d'uso , 
vì saranno ulteriori comandi più partico 
lari: si potranno così avere dei retico- 
li,magari ridefinibili dall'utente, per 
riempire aree del disegno ; oppure sarà 
possibile sovrapporre al disegno delle 
scritte (nei programmi più completi sarà 
poi possibile utilizzare diversi stili e 
diversi formati di scrittura). 

E,poi vedi il caso di programmi di gra 
fica di tipo più tecnico come quella dei 
cosidetti CAD, vi saranno comandi per co 
noscere o stabilire rapporti e dimensio- 
ni,rotazioni,variazioni del punto di vi- 
sione. 





Tali programmi poi permetteranno anche 
di gestire disegni che si sviluppano non 
solo in due dimensioni ma anche su tre 
assi. 

Ovviamente,all'interno di così numero- 
se possibilità di scelta,un criterio ge- 
nerale può essere dato dal tipo di sele- 
zione dei comandi: infatti,pur se come 
detto i tool offrono una estrema facili- 
tà di lavoro per il fatto che i comandi 
pronti non richiedono conoscenze di lin- 
guaggi di programmazione, è vero che la 
selezione dei comandi può avvenire in di 
verse maniere : vi sono programmi che u- 
tilizzano dei menù che,generalmente sono 
di due tipi cioè o mnemonici oppure ad i 
cone. 

I menù mnemonici in pratica non fanno 
che riassumere i comandi e le funzioni 
disponibili con il programma, nè più nè 
meno che come se si trattasse di uno 
schermo di help; i menu ad icone invece 
non fanno che raffigurare graficamente i 
diversi comandi. 

All'interno poi dei diversi tipi di 
programma anzidetti vi sono da fare del- 
le distinzioni per quanto riguarda i sup 
porti da utilizzare per fare il vero e 
proprio disegno. 

Ovviamente vi sono programmi che per- 
mettono di disegnare utilizzando sempli- 
cemente la tastiera: questo sistema pur 
se veramente poco comodo,naturale,e rapi 
do ha però due pregi, e cioè è economico, 
e talora (specialmente con i programmi 
di CAD),molto più preciso di altri siste 
mi. 

Un supporto più evoluto e comunque sem 
pre piuttosto economico è dato poi dal 
joystick che in grafica fa la parte del 
leone pur cgn diverse limitazioni tra le 
quali la principale è data dalla genera- 
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le scarsa precisione. 

A metà tra i supporti anzidetti e quel 
li più indicati per l'utilizzo con tool 
grafici vi è poi, poco conosciuta dai 
più, la trackball che funziona allo stes 
so modo di un mouse capovolto in cui la 
sfera viene girata a mano. 

Passando poi ai supporti superiori tro 
viamo anzitutto il mouse che acquista 
sempre maggior fama tra gli utenti di 
computer per la facilità con cui permet- 
te di lavorare. 

Ma più adatte al disegno sono ovviamen 
te le cosidette tavolette grafiche (pad) 
tra cui ne troviamo di diversi tipi e di 
diversi costi pur se sempre piuttosto e- 
levati. 

Oppure,sempre molto indicata per dise- 
gnare, può essere utilizzata con alcuni 
programmi la penna ottica (light per) an 
ch'essa non certo molto economica ma si- 
curamente molto precisa. 

Tra tutti questi supporti la scelta 
può essere fatta almeno secondo due cri- 
terì : o un criterio economico oppure , 
non ponendosi problemi di spesa, secondo 
un criterio funzionale. 

E secondo la funzionalità senz'altro, 
come detto,spiccano le pad e le light 
pen : qui la scelta è aiutata solo ed e- 
sclusivamente dalla abitudine di uso. 

Quando si è indirizzati verso la light 
pen c'è da tener presente un altro fat- 
to : siccome con essa si disegna sul vi- 
deo mentre può essere utilizzata qualsia 
si televisione (b/n o a colori) per i mo 
nitor sono utilizzabili solo quelli a co 
lori (solo alcuni monitor monocromatici 
potrebbero essere utilizzati ma si trat- 
ta di modelli professionali molto costo 
si). 

Quanto detto certo non è tutto ma è co 
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me già detto, sufficiente a dare un'indi 
cazione di base : l'utente,tenendo pre- 
senti tali informazioni e con qualche no 
me di programma,potrà già indirizzarsi 
con delle idee sufficientemente chiare 
all'acquisto. 

Se poi vi fosse ancora qualche proble- 
ma vale sempre il consiglio di interpel- 
lare gli esperti per ulteriori chiarimen 
ti. 

Veniamo ora alla categoria dei linguag 
gi. In questo caso una cosa è certa :per 
ottenere buoni risultati con questi pro 
grammi è richiesto certo un notevole im- 
pegno dell'utente. 

Ovviamente le difficoltà sono diverse 
a seconda del linguaggio che si sceglie, 
infatti mentre i linguaggi più cidattici 
ed educativi sono piuttosto semplici, in 
vece i linguaggi più evoluti e che per- 
mettono di raggiungere risultati di li- 
vello superiore sono più complessi. 

Si tenga poi presente che, acquisiando 
un programma di linguaggio, per quanto 
possa essere indirizzato verso la crafi- 
ca,si avranno a disposizione anche molti 
altri comandi che petranno permettere di 
comporre musica,di realizzare programmi 
matematici, etc. 

insommma,le possibilità offerte da un 
linguaggio, specialmente con certi lin- 
guaggi,sono veramente ampie. 

L'unica complicazione è,come detto,da- 
ta dalla necessità di sapere e di volere 
programmare. 

Ed ovviamente mentre un tool, almeno 
per l'essenziale, può essere utilizzato 
anche senza leggere il manuale, un lin- 
guaggio già solo per incominciare richie 
de la lettura del manuale : ed in questo 
caso si tratta quasi sempre di parecchie 
pagine. 


Per i dettagli dei singoli programmi di 
linguaggi si rimanda alle apposite sezio 
ni della nostra rivista appositamente de 
dicate ai linguaggi. 

Rimangono ora quelli che avevamo defi- 
nito come programmi particolari di grafi 
ca in quanto non rientrerebbero, a ben 
guardare, solo nella grafica. 

Si tratta infatti generalmente di pro- 
grammi che permettono di integrare ad e- 
sempio grafica e testo dopo averli compo 
sti separatamente : certo si tratta di 
software molto interessante ma,purtroppo 
ancora poco sviluppato e di cui molti u- 
tenti sentono l'esigenza. 

Comunque il mondo del software sembra 
aver recepito questa esigenza degli uten 
ti e qualcosa è già uscito; in ogni caso 
si prevede che questa sarà una delle 
prossime direttive del Software per CBM- 
64. 

Sempre a questa categoria appartengono 
poi dei programmi di utilità varia che , 
pur integrando anch'essi grafica e te- 
sto,non possono essere considerati dei 
veri integrati come i precedenti : anche 
di questi programmi, molto utili e certo 
molto apprezzati, ne esistono pochi che 
l'utenza dimostra di gradire molto dato 
il successo ottenuto da essi. 

Forse il segreto di tale successo è da 
to dal fatto che ora anche l'utente di 
piccoli computer può dimostrare alla 
gente quanto di bello riesce a realizza- 
re con il proprio home. 

Questo è tutto quanto si può dire di 
essenziale sulla grafica del CBM64 e non 
resta che rimandare ai tre elenchi che 
completano questo excursus grafico tanto 
per avere anche,come detto,qualche nome 
di programma. 

Perciò a risentirci a presto ed un au- 


gurio a tutti di entrare neì novero dei 
grandi della Computer Graphic,magari pro 
prio grazie ai primi passi con il vostro 


Commodore 64. 
c.s. 





MANAGER MOUSE 


Un ottimo Mouse, dedicato ai sistemi 
IBM PC, PC-XT, PC portatile, Compaq 
portatile e molti altri ancora, forni 
to con il package grafico TELEPAINT. 
Questo prodotto della Torrington può 
essere utilizzato anche con il Lotus 
1-2-3 e il MICROSOFT CHART. 

Un Mouse,quindi, limitato solo dalla 
creatività e dalla disponibilità di 
utilizzo dell'utente. 


Per informazioni e vendite : 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL 
Via Ettore Bellani n. 3 
20124 Milano 

Tel. 02 - 6706384 / 6705774 
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TOOL GRAFICI 
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BLAZING PADDLES dti Pa: L elevata 
Baudville 
Mt cea mo ° 
tene Db ae i 
Pep i pe FEES. | 
eda, PE Ph nf 
L menù mnemonico ne esistono divers 
release 
J menù mnemonico integrabile con 
Write Now 
RI 
} oc. PRE ro 
REMI 
TESE 
lid. 
ee = = | {È 
Mei = || 














CAD 30 
1HT Software 









CADPIC 
Kiwisoft 







COLOR ME 
Mindscape 


indicata per i ra- 
gazzi 


DESIGNLAB 
Suncom 











FLEXIDRAW 
Inkwell 





GRAPH NOW 
Cardeo 


MI-EDDI PLUS 









KOALAPAINTER PAD 
Koala Technologies 






MICRO ILLUSTRATOR 
Tech Sketon Inc. 


PAINT MAGIC 
Datamost 








PAINTPIC 
Kiwisoft 
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PROGRAMMA TIPO PROGRAMMA SUPPORTO INPUT DEVICE SELEZIONE COMANDI STAMPA TESTO FACILITA' D'USO NOTE 






PERIPHERAL VISION 
Futurhouse 


[A 
Cai Sao 
pa menù } x 1 
PROFI PAINTER HiRes e altro 
Radwar Enterprises 
Dist ? 


Ci 


ee. 3 
STACK PAINTBOX Fit 
Stack 
SUPERSKETCH menù mnemonico 
Personal Peripherals 
30 Graphics Drawing Board | Multicolor è K_J grafica 30 
Andromeda Software altro 
3-D MORLO 64 Ki .J sufficiente grafica 30 
Graph Tech Software 


Nella selezione comandi : per ‘mnemonica’ si intende che i comandi sono da selezionare da tastiera 


per ‘menù mnemonico' si intende che i comandi compaiono raggruppati in un menù che funge anche da schermo 
di HELP 


per ‘menù icone' si intende che esiste un menù con comandi raffigurati con figure. 




















Nella stampa, l'asterisco ( * ), significa che è possibile stampare anche a colori (con opportuna stampante). 


ABBREVIAZIONI : D= floppy disk N = unità a nastro C = cartridge 
K = keyboard (tastiera) M = mouse 
J= joystick P = pad (tavoletta grafica) 
T= trackball L = light-pen (penna ottica) 


Pa = paddle 





DESIGNER'S PENCIL SPECTRUM SIMULATOR THE TOOL 
Activision Whitby Computers Ltd. Commodore 
GRAFF ULTRABASIC 

Abacus 
GRAPHICS BASIC SCREEN GRAPHICS 64 TURTLE GRAPHICS VIDEO BASIC 
Hes Abacus Mes Abacus 











LOGO * SIMON'S BASIC WHITE LIGHTNING 
Commodore Commodore Oasis 








GEOS PRINTFOX THE NEWSROOM ic 
Berkeley Softworks Scanntronik Springboard 

PAINT BOUTIQUE PRINT MASTER THE PRINT SHOP 
Data Becker Unison World Inc. Broderbund 





L'asterisco ( * ) indica che esiste sia la versione in italiano che quella in inglese. 
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IMINIZIOS 


Recentemente si è assistito a un notevo- 
le successo’ dei modem anche presso gli u 
tenti di home computer, soprattutto gra- 
zie all'entrata in commercio di modem fa 
cilmente collegabili a computer come il 
CBM 64 e anche alla notevole diminuzione 
dei costi. 

Gli utenti hanno avuto modo di conosce 
re più approfonditamente il settore del- 
le telecomunicazioni via telefono grazie 
a un crescente interesse dell'informazio 
ne per queste nuove frontiere del compu- 
ter. 

Purtroppo, però parallelamente a que- 
sta diffusione dei modem, si è assistito 
a un fatto spiacevole. 

Quando si acquista un modem la diffi- 
coltà non sta tanto nell'uso del modem 
in se' (o eventualmente nel collegarlo , 
dato che spesso si tratta di modem dedi- 
cati al computer), quanto piuttosto nel- 
la gestione di ciò che viene ricevuto o 
trasmesso via modem. 

Infatti per poter comunicare via modem 
è fondamentale disporre di software adat 
to : certamente alcuni modem dispongono 
di software di qualità che permette note 
voli applìcazioni, però spesso si tratta 
di programmi forse anche un po' troppo 
sofisticati che, almeno per chi è alle 
prime esperienze con un modem,possono ri 
sultare un po' complessi da utilizzare. 

Può anche succedere che il software ab 
binato a un modem sia fin troppo sempli- 
ce e non offra certo molte di quelle ca- 
ratteristiche per lo meno essenziali :an 
che se non è detto che i programmi trop- 
po semplici siano molto facili da utiliz 
zare ! G 

A questo punto quali possibilità si of 
frono all'utente alle prime esperienze 
di comunicazione telefonica ? 


VIP Terminal” 


Anzitutto di abbandonare l'idea di uti 
lizzare il modem almeno fino a quando 
qualche amico in gamba non provvederà a 
dare qualche consiglio. 

E' possibile rivolgersi, come fanno an 
che gli utenti esperti quando devono sod 
disfare qualche nuova esigenza, al merca 
to del software per modem. 

Questo software viene venduto da solo, 
cioè non abbinato a un modem. 

La scelta di queste Software House è 
motivata dal fatto comprensibile che una 
persona, quando ha già un modem,non vuo- 
le comprarne un altro solo per avere del 
software diverso da quello già posseduto 

Tra i diversi programmi per modem at- 
tualmente reperibili anche in Italia,non 
molti per la verità rispetto a quelli di 
sponibili negli USA (bisogna sempre tene 
re presente che il modem ha acquistato 
un notevole mercato solo da poco tempo 
in Italia) si è deciso di presentarne u- 
no veramente interessante sia per quello 
che offre come funzioni sia per la faci- 
lità con cui può essere utilizzato. 

Si tratta,come già annunciato nel tito 
lo, di VIP TERMINAL. 

Di questo programma esistono attualmen 
te due versioni per CBM 64 : una normale 
e una contraddistinta dalla sigla XL. 

Come funzioni le due versioni sono i- 
dentiche e l'unica differenza è data 
dalla memoria utilizzabile nell'area di 
lavoro molto più ampia rispetto alla ver 
sione normale. 

11 controllo di tutte le funzioni del 
programma e quindi la sua utilizzazione 
sono senz'altro molto semplici poichè il 
menù principale è a icone e le scelte 


successive avvengono facilmente grazie 
ad altri menù che però sono di tipo mne- 
monico (tutte le opzioni 


selezionabili 





non sono, nei menù a icone, rappresenta- 
te con piccole figure ma solo riportate 
come elenco su cui fare la selezione). 

Le varie funzioni possono essere sele- 
zionate o utilizzando la tastiera, oppu 
re, se si vuole, con il joystick. 

Le sezioni principali del programma , 
quelle raffigurate nel menù principale 
a icone, sono otto : HELP, OPTS, TALK,TI 
ME, ‘PRINT, KEYS, FILE, TELE. 

Parlare dettagliatamente di ciascuna 
di esse purtroppo è materialmente impos- 
sibile perciò in queste pagine verranno 
presi in considerazione solo gli elemen- 
ti di maggior spicco. 

Con HELP si può avere in qualsiasi mo- 
mento un aiuto : tale aiuto può essere 
di due livelli, si va dalla semplice de- 
scrizione di ciascuna icona del menù al- 
la dettagliata analisi di ciascuna fun- 
zione del programma. 

L'accesso agli help può avvenire in 
qualsiasi momento senza alcun problema. 

Anzitutto si possono modificare le ca- 
ratteristiche dello schermo cambiando il 
numero di colonne, i colori, etc. 

E' molto utile la possibilità, cambian 
do le colonne (40,60,80,106)di ottimizza 
re l'uscita su schermo di diversi tipi 
di banche dati : alcune lavorano in 40 
colonne, altre in 80. 

Purtroppo la leggibilità delle 80 /106 
colonne è buona solo su monitor. 

Sempre con OPTS è poi possibile cambia 
re i parametri di comunicazione (baud,pa 
rità,bit stop, etc.) : tutti i parametri 
possono essere cambiati e l'unica limita 
zione è da riferire alla velocità di tra 
smissione : si va da 50 a 2400 baud limi 
tatamente però alle caratteristiche del 
modem di cui si dispone. 

TALK permette invece di accedere alla 
vera e propria area di lavoro quando si 
sta comunicando e, nel caso di funziona- 
mento in autodial, tale accesso è auto- 
matico non appena viene rinvenuto il 
*carrier' (segnale di comunicazione avve 


nuta). 

Sono disponibili, in TALK,parecchi co 
mandi di utilità come la possibilità di 
stampare, salvare, cancellare, etc. tut 
ta l'area di lavoro o parte di essa. 

Per chi vuole utilizzare il modem in 
funzionamento manuale (senza autodial e 
autoanswer) già le due funzioni suddet- 
te sono sufficienti. 

Come detto, ciò che offre VIP TERMI 
NAL non finisce qui. 

Se però si dispone di un modem che 
permette anche il funzionamento automa- 
tico, in tale modalità, partendo dalla 
opzione TEL +* (numeri telefonici,para 
metri,codici accesso per ciascuno dei 
propri interlocutori via modem),il com- 
puter compone il numero telefonico desi 
derato (ripetendolo eventualmente secon 
do le modalità stabilite dall'utente)fi 
no a quando non viene trovata libera la 
linea e non viene rinvenuto il carrier. 

Se lo si desidera si possono realizza 
re anche le procedure di AUTOLOGON ovve 
ro di risposta automatica alla domanda 
del codice di accesso. 

Quanto trasmesso o ricevuto (area la- 
voro ovvero WORKSPACE) può essere salva 
ta o caricata da disco ed è possibile 
apportare delle modifiche. 

Possono anche essere salvati e carica 
ti i dati inerenti ai mumeri telefonici 

Tutte le diverse operazioni di questo 
tipo sono realizzabili nella sezione FI 
LE. 

In questa sezione sono poi possibili 
tutte le diverse operazioni con il dri- 
ve. 

Con TIME è possibile settare un orolo 
gio, con eventuale allarme,che si rive- 
la utile soprattutto collegandosi con 
servizi a pagamento oppure utilizzando 
le linee extraurbane (anche con servizi 
gratuiti il telefono continua a scatta- 
re). 

L'orologio può essere sempre visibile 
oppure solo quando lo si desidera. 
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Una breve occhiata la meritano anche le 
sezioni PRINT e KEYS. 

La prima permette di settare tutti i 
caratteri inerenti alla stampante utiliz 
zata (solo nel caso si tratti di stampan 
ti diverse dalle abituali e più comuni 
per gli utenti Commodore). 

Con KEYS è invece possibile assegnare 
dei brevi messaggi ai tasti : l' utente 
può ridefinire fino a 20 tasti. 

Molte altre sono le caratteristiche di 
questo programma che possono risultare u 
tili a molti utenti. 

Ad esempio è possibile trasmettere 
ricevere non solo dati ma anche veri e 
propri programmi. 

E' inoltre realizzabile anche la tras- 
missione di figure in modo grafico. 

E' poi possibile la trasmissione secon 


(0) 
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do diversi protocolli che vanno dal CBM 
ASCII all' ASCII puro, etc. (vi è anche 
un comando per effettuare le conversio- 
ni). 

Chi comunque fosse interessato a tale 
programma tenga presente che questo è so 
lo una parte delle caratteristiche di 
VIP TERMINAL e che per entrare nei detta 
gli occorrerebbe una trattazione a punta 
te. 

A riprova di ciò vi è il fatto che il 
programma è corredato da un manuale mol- 
to dettagliato e di facile lettura che 
l'utente gradirà molto (è un manuale non 
solo del programma ma anche delle tecni- 
che di utilizzo del modem). © 

Comunque,per le modalità di utilizzo 
più semplici, il programma può essere u- 
sato anche senza leggere il manuale. 

c.s. 
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La descrizione di un programma , specialmente per programmi di qualità , è molto 
importante per un utente di computer. 

Ebbene, periodicamente, questa rubrica tratterà dei programmi che saranno rite- 
nuti più interessanti riportandone le caratteristiche fondamentali. 

Verranno presi in considerazione programmi appartenenti a diverse categorie :ge 
stionali, utility, grafica, games, strategia e simulazione, adventures etc.. 

Per ogni categoria verranno descritti alcuni programmi e, per ciascuno di essi, 
verrà innanzitutto riportato il titolo e la casa produttrice per facilitare,ovvia 
mente l'acquisto del programma a chi ne fosse interessato. 

Inoltre verrà indicata la configurazione necessaria per poter utilizzare il pro 
gramma (drive o registratore, stampante, monitor, joystick, pad etc.) affinchè lò 
eventuale acquirente non si ritrovi con sgradite sorprese solo dopo l'acquisto. 

Infine, come si è detto, verranno riportati i risultati ottenuti da esperti du- 
rante la prova pratica dei vari programmi. 

Questo è tutto : buona lettura ! 





4% A 08 GUALTIERI & BIRAGHI 


ADVENTURES LT niro — 
:RAPHIC ® ategto 








È — gl fg ONU]I o ; \|EMMEPI' 
Vida C Zcec G AL KUWARIZMI ‘86 


in collaborazione con la DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL (MILANO) 








_games 


.- 


BIGGLES 
Mirrorsoft 


Titolo : 
Editore : 
Configurazione : 


Sono sicuro che molti di 
voi hanno spesso immagina 
to, lasciando briglia 
sciolta alla propria fan- 
tasia,di poter ritornare 
nel passato per rivivere 
e partecipare a battaglie 
famose, forniti di armamen 
ti sofisticatissimi, met- 
tendo in fuga interi eser 
citi con l'ausilio di 
qualche fucile mitraglia- 
tore e di pochi elicotte- 
ri,contro rudimentali ba- 
lestre e catapulte medie- 
vali. 

Sarebbe davvero spasso- 
so,non vi pare ? 

Come dite ? Bisognereb- 
be inventare la macchina 
del tempo ? 

No,non ce n'è bisogno , 
basta procurarsi al più 


presto una copia di BIG- 
GLES,ultimo nato in casa 
Mirrorsoft. 

Questo gioco che , fra 


l'altro, trae spunto dal 
l'omonima pellicola che 
sta attualmente furoreg- 
giando nelle sale cinema- 
trografiche di tutto il 
Regno Unito, permette di 
rivivere le gesta di un 
leggendario eroe della 
Prima Guerra Mondiale,tra 
sportato misteriosamente 
avanti e indietro nel tem 
po,durante una complicata 
e pericolosa missione di 
spionaggio. 

BIGGLES, questo il nome 
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Disco/Nastro 


del mitico personaggio,na 
to dalla estrosa penna di 
W.E. Johns,deve penetrare 
attraverso il fronte nemi 
co,nelle retrovie tede- 
sche ove un terribile e 
nuovissimo armamentario 
bellico sta per essere 
sperimentato in tutta la 
sua potenza. 

Una volta scoperta e fo 
tografata la nuova arma 
nemica,il vostro eroe si 
ritroverà magicamente te- 
letrasportato in una Lon- 
dra degli anni '80, dove, 
insieme a un fido amico , 
dovrà cercare di eludere 


ed evitare la minaccia di 
alcune squadre di accani- 
ti inseguitori che gli da 


ranno la caccia, incuran- 
ti della strana distorsio 
ne temporale. 

Se BIGGLES uscirà vitto 
rioso da questo furibondo 
inseguimento attraverso i 
tetti di Londra,verrà in 
possesso di uno speciale 
codice segreto,necessario 
per impadronirsi di un mo 
derno elicottero e per ri 


tornare, incredibilmente ,. 


nel 1917;ormai lanciato 
in una disperata missione 
per localizzare il Sancta 
Sanctorum nemico da  di- 
struggere,insieme alla ri 
voluzionaria attrezzatura 
bellica. 

Tutto ciò vedrà quindi 
esilaranti,insoliti e im- 
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pegnativi scontri tra bi- 
plani,sofisticati elicot- 
teri,contraeree antidilu- 
viane,granate,vecchi fuci 
li a baionetta,radar, can 
noniere computerizzate e 
mille altre accozzaglie 
di armi e attrezzature 
provenienti da due ere 
molto distanti tra loro. 

Prendendo un pò "con le 
pinze" questo strampalato 
ma insolito background 
storico che introduce BIG 
GLES, mon si può fare a 
meno di notare l'origina- 
lità e l'appetibilità del 
tema che invoglia senza 
dubbio a una immediata 
"prova su strada" di que- 
sto nuovo programma. 

11 gioco si compone di 
due differenti videogames 
legati fra loro,che costi 
tuiscono praticamente il 
1' e il 2' tempo di BIG- 
GLES. 

Nella prima fase di gio 
co,denominata "Timewarp", 
(salto nel tempo),la vi- 
cenda avrà inizio con BIG 
GELS ai comandi di un co- 
loratissimo biplano in 
procinto di sorvolare e 
penetrare le linee nemi- 
che sul fornte orientale 
del 1917. 

Lavoro esclusivo di joy 
stick quindi,per evitare 
pericolose contraeree e 
per neutralizzare gli at- 
tacchi degli assi dell'a- 


ria tedeschi , impegnati 
con voi,in furibondi duel 
li aerei. 

Se questa prima missio- 
ne avrà successo, BIGGLES 
potrà atterrare in terri- 
torio nemico e tentare u- 
na perigliosa avanzata 
nelle retrovie germaniche 
alla ricerca del luogo o- 
ve gli odiati crucchi ce- 
lano la nuova arma segre- 
ta. 

A questo punto l'intero 
meccanismo di gioco sì av 
vale di un tipo di scher- 
mate con scrolling oriz- 
zontale , molto simili ai 
passati Mission Impossi 
ble e Visitors, permetten 
do un gioco a tutto cam- 
po, in cui BIGGLES potrà 
liberamente penetrare an- 
che nel sottosuolo, inva- 
dendo i bunker nemici. 

L'intera zona è pattu- 
gliata da temibili senti- 
nelle contro le quali, un 
fucile,alcune granate e 
tutta la vostra abilità , 
saranno gli unici strumen 
ti di offesa. 

Se riuscirete a localiz 
zare il magazzino segreto 
nel dedalo di questa li- 
nea Maginot computerizza- 
ta,l'eroe della vicenda 
verrà misteriosamente tra 
sportato su alcune fulig- 
ginose terrazze londine- 
si,in pieni anni '80, in- 
seguito, incessantemente , 
da alcuni temibili nemici 

In questo schermo ,dove 
la realizzazione grafica 
non si rivela particolar- 
mente entusiasmante,dovre 


te gestire i movimenti di 
BIGGLES e di un altro per 
sonaggio,tale Jim,che per 
noi sprovveduti ignoranti 
che non hanno ancora vi- 
sto l'omonimo lungometrag 
gio, sembra essere scaturi 
to dal nulla senza una 
precisa motivazione. 

Jim è un amico di BIG- 
GLES ed entrambi dovranno 
essere posti in salvo,tra 
mite il fido joystick, di 
simpegnando le pattuglie 
di inseguitori e trovando 
la via d'uscita dai subdo 
li e pericolosi tetti di 
Londra. 


Ad ogni modo,chi ha già 
avuto modo di giocare a 
Goonies,non avrà partico- 
lari difficoltà a compren 
dere e gestire l'insolito 


movimento contemporaneo 
di due diversi personaggi 
potendone selezionare il 
rispettivo controllo, ab- 
bassando la leva del joy- 
stick e premendo il tasto 
di fuoco. 

Fin qui non vi è nulla 
di particolarmente origi- 
nale e stupefacente ma il 
vero "clou" del programma 
si realizza una volta ter 
minata questa prima fase 
di gioco. 

BIGGLES infatti,eluden- 
do le pattuglie insegui- 
trici,sui tetti londinesi 
riesce incredibilmente a 
impadronirsi di un elicot 
tero militare che,altret- 
tanto insolitamente, egli 
riuscirà a pilotare e a 
riportare indietro nel 
tempo, sino al "suo" ama- 





to 1917. 

Qui,una volta al di so- 
pra delle linee nemiche , 
BIGGLES dovrà fare di tut 
to per bombardare e di- 
struggere le installazio- 
ni tedesche e, insieme a 
queste, il deposito della 
famigerata arma segreta. 

E' questa la porzione 
di gioco denominata "The 
Sound Machine", nella qua 
le vi troverete a manovra 
re un semplicissimo e sti 
molante simulatore di vo- 
lo,guidando il velivolo 
in questione, utilizzando 
mappe computerizzate, ar- 
mi automatiche e tutto 
quanto di meglio può of- 
frire la moderna tecnolo- 
gia bellica. 

Occhio però a infidi e 
e imprevedibili biplani 
nemici e a una contraerea 
dichiaratamente ostile! 

Oltre al comando classi 
co joystick/cloche elicot 
tero, interverrà una man- 
ciata di comandi imparti- 
bili da tastiera, fra i 
quali : ";" e "?" per va- 
riare la quota di volo , 
"T" e "D" per colleziona- 
re o abbandonare vari og- 
getti e "M" per richiama- 
re le mappe del territo- 
rio sorvolato. 

Queste ultime,in parti- 
colare, sono visualizzate 
attraverso un semplice e 
immediafto codice di colo- 
ri che ne permetterà una 
facile interpretazione,il 
nero contraddistingue le 
zone sconosciute, il ros- 
so i territori nemici, il 
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giallo le terre di nessu 
no, il blu individua la 
posizione delle pattuglie 


aeree nemiche,il viola,in 


fine,evidenzia i depositi 
di carburante. 
C'è di che: passare più 
di qualche ora,giusto ? 
BIGGLES è un buon gioco 
che sopperisce a una scar 
sità di realizzazioni gra 
fiche eccezionali con un 
soggetto dichiaratamente 
originale,molto diverten- 
te e davvero giocabile. 
L'insieme stesso di di 
versi meccanismi di gioco 
articolati in varie fasi, 
dà una verniciata di fre- 
schezza e di dinamicità a 
una serie di elementi pe- 
raltro già visti,sfrutta- 
ti e molto apprezzati ; 
schemi classici di un Pit 
fall e di un Time Pilot 
sono affiancati a una si- 
mulazione di volo ridotta 
veramente all'osso, per 
quanto riguarda l'aspetto 
teorico e tecnico, accen- 
tuandone le caratteristi- 
che più sfacciatamente ar 
cade, componendo così un 
puzzle di rara originali- 
tà e di sicuro successo. 
In BIGGLES c'è quindi 
di tutto : combattimenti 
aerei,esplorazioni perico 
lose,schemi da mappare ac 
curatamente e,soprattutto 
tanta giocabilità e al- 
trettanto divertimento. 
Un buon gioco,un sogget 
to insolito e interessan- 
te : un'accoppiata vincen 
te. 
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Amo 


Titolo : SEE-SAW 
Editore : Quicksilva 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ung spiccata originalità 
caratterizza questo otti- 
mo e divertente gioco. 

Vi trovate infatti a ma 
novrare una rudimentale 
altalena che servirà per 
lanciare dei coloratissi- 
mi massi contro dei mo- 
striciattoli verdi che po 
polano gli spalti di un 
misterioso castello,abita 
to da un tenebroso indivi 
duo. 

La vostra battaglia è 
combattuta contro un mal- 
vagio essere che dall'al- 
to del maniero tenterà di 
farvi a pezzettini,bombar 
dandosi con i suddetti co 
lorati pietroni ; unendo 
quindi la pura logica al- 
la strategia e a una note 
vole velocità di gioco,do 
vrete far si che,una vol- 
ta esauriti i micidiali 
proiettili,il crudele in- 
dividuo si arrenda capito 
lando di fronte alla vo- 
stra abilità. 

Dal canto vostro però 
cercherete anche di sfrut 
tare in maniera analoga i 
pesanti pietroni, rilan- 
ciandoli definitivamente 
tra gli spalti della roc- 
ca. 

Questo noto e sfruttato 
soggetto di gioco non è 
altro che un ottimo prete 
sto per introdurre il gio 
catore a una sfida davve- 
ro originale nella quale 
potrà fare uso della pro- 
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pria facoltà di discerni- 
mento e della sua svilup- 
pata abilità con il joy- 
stick. 

Si tratta infatti di ma 
novrare la nota legge fi- 
sica delle leve,a vostro 
piacimento,bilanciando la 
suddetta altalena e sca- 
gliando quanti più massi 
sarà possibile contro il 
nemico. 

Prima di colpire diret- 
tamente il misterioso 


stregone,dovrete fare i 
conti con i buffi mostri- 
ciattoli (sembrano i ra- 
nocchi di Frogger!) che 
popolano le ferritoie e 
gli spalti del castello. 
Essi non sono altro che 


la guardia personale del 
malvagio di turno e  per- 
ciò dovrete cercare di e- 
liminarne il maggior nume 
ro possibile . 

Questo videogame non ha 
alcuna difficoltà a mani- 
festare la propria origi- 
nalità anche grazie al- 
l'ottima grafica e all'ap 
prezzabile giocabilità. 

Potrete infatti consta- 
tare con quanta cura è 
stato realizzato l'aspet- 
to grafico di questo pro- 
gramma ,vi verrà addirit- 
tura voglia di allungare 
un dito cercando di tocca 
re i rilievi del colora- 
tissimo castello dello 
stregone. 


SEE-SAW si discosta 
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quindi abbastanza netta- 
mente dal filone dei vari 
"spara e fuggi" e dei 
classici Arcade con piat- 
taforme e labirinti, riu- 
scendo decisamente piace- 
vole e originale nonostan 
te la semplicità che ca- 
ratterizza il soggetto 
del gioco;si potrebbe an- 
che considerare questo vi 
deogame un'ottima occasio 
ne per fondere insieme un 
semplice divertimento con 
alcuni principi educativi 
e didattici particolarmen 
te tediosi che in questo 
modo vengono esemplifica- 
ti e chiariti al massimo 
attraverso una realizza- 
zione immediata e compren 
sibile a tutti. 

Non si può certo pensa 
re a SEE-SAW come a un 
gioco prettamente didatti 
co o educativo,ma l'impor 
tante concetto fisico e 
scientifico in esso cela- 
to fa si che questo gioco 
faccia davvero lavorare 
la mente del giocatore , 
senza peraltro tediarlo o 
affaticarlo particolarmen 
te. 

SEE-SAW è quindi un gio 
co per grandi e piccini , 
un'occasione di sano e in 
telligente divertimento 
che non riuscirà mai a 
stancarvi,offrendo a ogni 
partita una nuova sfida 
alla vostra abilità e al- 
la vostra arguzia. 
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Titolo : FIGHTING WARRIOR 
Editore : ABC 
Configurazione : 


Ricordate Karateka ? Ecco 
vi davanti a un'ottima e 


migliorata versione,crea-. 


ta all'ombra delle secola 
ri Piramidi d'Egitto. 

Risalta, immediatamente, 
la raffinatezza e la cura 
con cui l'aspetto grafico 
di questo programma è sta 
to realizzato, e non rim- 
piangerete di certo i pas 
sati giochi o simulazioni 
di combattimento, proprio 
perchè questo FIGHTING 
WARRIOR ha tutte le car- 
te in regola per diventa- 
re uno dei vostri preferi 
ti passatempi 'computere- 
schi', 

La grafica,per ritorna- 
re in argomento, è molto 
simile a quella tante vol 
te rimpianta e invidiata 
dei migliori giochi per 
lo Spectrum ed è veramen- 
te innovativa sia per 
quanto riguarda gli scena 
ri,sia per i movimenti 
lenti,ma molto curati,dei 
giocatori (combattenti). 

Vi trovate infatti a do 
vere affrontare un nugolo 
di avversari sempre più 
agguerriti e micidiali, 
che hanno un po' dello 
stregonesco e dell'incan- 
tato,prova ne è il loro a 
spetto che richiama qual- 
che assurdo incubo degno 
della maledizione di un 
faraone. 

E' proprio la particola 


Disco/Nastro 


re lentezza e accortezza 
dei movimenti di ciascun 


lottatore che colpisce,la 
sciandovi molto tempo per 
studiare, approntare e or- 
ganizzare le tecniche di 


lotta più riuscite e vin- 
centi. 

Non più solo un gioco 
d'azione e di velocità 
quindi, ma anche un'occa- 
sione degna di attenzione 
per mettere al lavoro an- 
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che la vostra capacità di 
ragionamento,evitando di 
fidare esclusivamente sul 
la vostra velocità e de- 
strezza con il joystick. 
Se proverete questo vi 
deogame, ne rimarrete en- 
tusiasti,grazie a questa 
tecnica innovativa che ve 
de accomunati diversi ti- 
pi di gioco, che fanno di 
quest'ultimo un cocktail 
davvero originale. 
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Titolo : DROPZONE 
Editore : US. GOLD 
Configurazione : Disco/Nastro 





Ricordate il famoso Defen 
der Atari ? 

Bene,per tutti gli ap- 
passionati di questo tipo 
di gioco, ecco un' ottima 
versìone migliorata,rive- 
duta e corretta all'inse- 
gna di una grafica ecce- 
zionale e di una giocabi- 
lità coinvolgente e molto 
apprezzabile. 

Questa volta avete a 
che fare con un simpatico 
astronauta che,durante un 
giro di pattuglia all'e- 
sterno di una base plane- 
taria,deve scontrarsi con 
un esercito-dì minacciosi 
invasori spaziali che ten 
teranno di impadronirsi 
di preziosi contenitori 
dì energia sparsi su tut- 
ta la superficie del pia- 
neta, 

Lasciare in mano al ne- 
mico questi fusti di mate 
riale radioattivo signifi 
cherebbe sicuramente la 
morte per il povero prota 
gonista del gioco. 

Infatti gli alieni, u- 
briachi e storditi da que 
sta razione supplementare 
di energia potrebbero tra 
sformarsi in veloci e te- 
mibili mostri e attaccare 
con una furia inaspettata 
il vostro astronauta. 

Un po' quindi come nel 
vecchio Defender da bar 
si dovrà respingere e an- 
nientare l'orda aliena e 





36 





allo stesso tempo, recupe 
rare tutti i contenitori 
e depositarli all'entrata 
del magazzino della base 
spaziale. 

Le schiere avversarie 
si infoltiranno, com'è lo 
gico pensare, durante le 
varie fasi di gioco e so- 
lo il giocatore attento , 
concentrato e veloce sa- 
prà sventarne la minaccia 

A complicare ulterior- 
mente le cose è stata in- 
trodotta una simulata for 
za di gravità che renderà 
problematica la stabiliz- 
zazione e la guida dell'o 
mino che dovrete bilancia 
re attentamente sui poten 
ti razzi che ne permetto- 









no lo spostamento in volo 

Lo scrolling è ovviamen 
te orizzontale e offre u- 
na buona visione dell'in- 
tera superficie del piane 
ta. 

Le caratteristiche pecu 
liari di questo nuovo "re 
plicante" di Defender so- 
no un'ottima grafica , de 
gna di un vero Arcade, e 
una velocità di gioco dav 
vero mozzafiato. 

E' un videogame che, va 
affrontato con molta pa- 
zienza in quanto richiede 
molto allenamento,come vi 
suggerirà il gioco stesso 
al termine di una partita 
nella quale non avrete 
raggiunto un notevole pun 
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teggio . 
Per scrivere il proprio 
nome nell'albo degli eroi 
spaziali di DROPZONE, oc- 
corre raggiungere almeno 
i 12000 punti e non sarà 
certo molto semplice riu- 
scire in questa impresa. 
11 programma inoltre,al 
fine di stimolare e incen 
tivare il giocatore,valu- 
terà i vostri punteggi as 















segnandovi il grado di 
combattente spaziale più 
o meno valoroso attraver- 
so una lunga gerarchia di 
valori. 

DROPZONE, anche se pren- 
de spunto da passati vi- 
deogame, riesce originale 
e gradevolissimo anche al 
giocatore più esigente e 
smaliziato grazie alla 


sua estrema difficoltà 
che rende attuale e at- 
traente la sfida che il 
gioco stesso propone. 
Rifacendosi quindi a u- 
no schema tipico dei gio- 
chi da bar, questo pro- 
gramma riesce a mettersi 
în rilievo anche nel fol- 
to gruppo dei videogiochi 
delle nuove generazioni. 


n 


pVi eretto SVVESTERTEAT AA 
x to) 
li Va 








37 





Games 


Titolo : ALCAZAR 
Editore : Activision 
Configurazione : Disco/Nastro 


Sicuramente tra i lettori 
ci sarà qualche ex posses 
sore di una vecchia base 


Intellevision. 
Tempo fa, uno dei gio- 
chi più apprezzati per 


quel sistema era il famo- 
so Dungeons & Dragons, , 
tratto dall'omonimo gioco 
di società che per anni 
ha divertito le platee 
di giocatori di tutto il 
mondo. 

Chi dunque, barattando 
la sua vecchia base di vi 
deogiochi con l'attuale e 
sofisticatissimo =CBM 64 
non ha mai rimpianto quei 
vidoegiochi che non hanno 
più trovato spazio per 
gli adattamenti ai siste- 
mi più moderni ? 

Bene, rifacendosi al ci- 
tato Dungeons & Dragons 
vi è una buona notizia 
per tutti i nostalgici in 
consolabili: ALCAZAR pren 
de spunto abbastanza pale 
semente da quel gioco, mo 
dificando e migliorando 
alcune fra le primitive 
caratteristiche più ap- 
prezzate, 

Ad ogni modo, per chi 
non conoscesse questo ti- 
po di gioco,diremo che ca 
verne infestate da incre- 
dibili mostri, tesori fa- 
volosi e misteri indicibi 
li, sono gli ingredienti 
principali di questo gene 
re di programmi e che la 
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Activision ha pensato be- 
ne di rispolverare e ri- 
proporre in una chiave ri 
veduta e corretta. 

Vi trovate infatti a gi 
rovagare per l'infida e 
misteriosa terra di Spa- 
gna,ricca delle famose Al 
cazar,ovverosia delle in- 
credibili fortezze ove 
nel passato venivano cu- 
stoditi i tesori dei vari 
sovrani di'Castiglia: 

Ed è proprio nel passa- 
to che vi trovate,spingen 
do la vostra curiosità e 
la vostra audacia, all'in 
terno dei meandri oscuri 


e tenebrosi di queste im- 
ponenti cittadelle forti- 
ficate. 


Bisogna cercare di accu 
mulare quanti più tesori 
sarà possibile, affrontan 
do pericoli e insidie sem 
pre più terribili e cer- 
cando,manco a dirlo,di ri 
portare a casa sana e sal 
va la cosiddetta "pellac- 
cia" di esploratori. 

Durante le vostre "pas- 
seggiate" all'interno del 
le fortezze, vi ritrovere 
te spesso in compagnia di 
personaggi decisamente po 
co raccomandabili, quali 
sentinelle armate fino ai 
denti,armigeri poco socie 
voli e,dulcis in fundo,ra 
gni,draghi e creature che 
sembrano uscite da uno 
dei vostri peggiori incu- 
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bi. 

Per fronteggiare queste 
minacce potrete raccoglie 
re qua e là, disseminati 
sul percorso di gioco, al 
cuni oggetti come pozioni 
magiche e miracolose,armi 
e vari strumenti di offe- 
sa. 

Questa raccolta assume 
un'importanza basilare in 
quanto, per affrontare i 
pericoli e le minacce an- 
nidati in ogni castello , 
dovrete essere ben equi- 
paggiati e riforniti di 
tutti gli oggetti che po- 
tranno agevolare e permet 
tere vittoriosi scontri 
con tutti i tenebrosi 
guardiani e con le demo- 
niache creature che infes 
stano i vari Alcazar. 

La meccanica stessa del 
programma infatti,prevede 
diversi tipi di fortezze, 
con una distribuzione pro 
gressiva di ostacoli e in 
sidie,fino a condurre il 
giocatore, attraverso le 
successive esplorazioni , 
alla prova d'abilità più 
difficile che lo attende 
nell'ultimo e incredibile 
castello,dal quale si po- 
trà uscire vittoriosi so- 
lo a patto di poter di- 
sporre non solo dell' im- 
mancabile abilità e de- 
strezza ma anche di una 
serie completa di tutti 
gli oggetti che dovrete 


accumulare durante il gio 
co. 

Inizialmente perciò sa- 
rà possibile avventurarsi 
in uno dei castelli meno 
sorvegliati (e popolati), 
identificandolo attraver- 
so una immediata e utilis 
sima gerarchia di colori 
con la quale vengono rap- 
presentati tutti i tipi 
di Alcazar. 

Una volta entrati in 
questo primo territorio 
nemico sarà perciò più 
semplice e meno pericolo- 
sa la raccolta di tesori 
e soprattutto di oggetti 
a voi utili e,continuando 
in questo modo,potrete av 
venturarvi in terreni di 
gioco sempre più impegna- 
tivi. 

Tanto per dare un altro 
tocco di originalità e 
per distaccare nettamente 
questo ALCAZAR da tutti i 
suoi predecessori,l'Acti- 
vision ha creato all' in- 
terno dei castelli delle 
originalissime trappole e 
degli incredibili traboc- 
chetti, fra i quali una 
vertiginosa voragine,del- 
la quale non è possibile 
scorgere il fondo,che im- 
provvisamente si aprirà 
sotto i vostri piedi, in 
alcune stanze dei manie- 
ri,facendovi precipitare 
nell'oblio! 

ALCAZAR inoltre,si avva 
le di una grafica apprez- 
zabile e di una colonna 
sonora davvero intrigante 
e coinvolgente, rispet- 
tando così la tradi- 


zione di casa Activision, 
che ha visto nascere tut- 
te le sue più recenti rea 
lizzazioni all'insegna di 


soggetti di gioco davvero 
originali e divertenti e 
di presentazioni grafiche 
degne di un Arcade. 





La giocabilità di ALCA- 
ZAR è davvero molto ap- 
prezzabile e, di sicuro , 
non tarderete ad apprezza 
re e ad amare questo tipo 
di videocompetizione che 
în questo programma trova 
una delle sue massime e- 
spressioni. 


THE FORGOTTEN FORTRESS 


sv Tom Lougcurv 


orvriontr 1985 
TIVISION Imc. 


AMAT de 4! 
PRESS Fi TO START 
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Gamos 


Titolo : RUPERT ICE PALACE 
Editore : Quicksilva 
Configurazione 


L' accoglienza che vi ri- 
serva RUPERT I.P. non è 
certo delle più calorose! 

Vi trovate infatti a gi 
rovagare per un castello 
letteralmente ghiacciato 
e congelato, forse in se- 
guito a un cataclisma at- 
mosferico, dove lastre di 
ghiaccio e pupazzi di ne- 
ve vi daranno il benvenu- 
to. 

L'azione, al contrario, 
è delle più infuocate e 
vi vedrà impegnati attra- 
verso moltissimi schermi 
nel tentativo di scongela 
re e liberare alcuni vo- 
stri amici e nel recupera 
re alcuni oggetti prezio- 
si. 

11 gioco è il classico 
Arcade a piattaforme, ma 
grazie all' originalità 
del soggetto e alla velo- 
cità che lo contraddistin 
gue, l'insieme risulta 
piacevolissimo da vedere 
e da giocare. 

Rupert,il protagonista, 
per riuscire nella sua im 
presa dovrà saltare,scivo 
lare,correre e perfino e- 
vitare micidiali palle di 
neve lanciategli contro 
da un dispettoso pupazzo. 

1l gioco è decisamente 
ben sviluppato, vanta una 
grafica molto interessan- 
te e decisamente simile 
ai veri Arcades; inoltre 
l'azione non essendo par- 


: Disco/Nastro 


ticolarmente difficile , 
rende RUPERT I.P. un otti 
mo videogame,distensivo e 
nello stesso tempo appas- 
sionante e coinvolgente. 

E' il classico program- 
ma che non vi stancherete 
mai di giocare e che vi 
invoglierà sempre a rico- 
minciare una nuova parti- 
ta e questo comprova la 
riuscita e il successo 
del gioco stesso. 

La musichetta che vi ac 
compagnerà durante i cao- 
tici schermi di RUPERT 1. 
P. è fra le più indovina- 
te e adatte per un video- 
gioco del genere e il 
classico commento sonoro 
a salti,collisioni e sci- 
voloni è uno dei più buf- 
fi e piacevoli. 

Man mano che procedere- 
te nel gioco,gli schermi 
si popoleranno di spasso- 
sissimi oggetti che oltre 
a dare una nota di.colore 
al gioco,vi renderanno la 
vita letteralmente diffi- 
cile impegnandovi nel ten 
tativo di evitarli. 

Ogni volta che entrere- 
te in contatto con uno 
qualsiasi di questi diabo 
lici elicotterini,pattini 
e slittini da neve,perde- 
rete purtroppo una delle 
quattro viti messe a vo- 
stra disposizione. 

A complicare ulterior- 
mente le cose vi saranno 
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degli imprevedibili e pe- 
ricolosi ghiaccioli, che 
staccatisi dal soffitto 
congelato,si schianteran- 
no al suolo mettendo a re 
pentaglio la vostra vita. 

Cercate quindi di preve 
dere in quale punto dello 
schermo cadrà il prossimo 
ghiacciolo e muovetevi ra 
pidamente,ma con cautela. 

RUPERT I.P. è senza dub 
bio un gioco ben riuscito 
che rispetto ad altri vi- 
deogame della nuova gene- 
razione,ricchi di accorgi 
menti speciali, tattiche 
impegnative e soggetti 
sempre più astrusi e ori- 
ginali, mantiene vivo lo 
spirito del vero videogio 
co da bar,ricco di azione 
e grafica entusiasmante , 
musica spiritosa e coin- 
volgente,offrendo così u- 
na occasione di puro di- 
vertimento senza troppe 
implicazioni strategiche 
e competitive. 


Tr 
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GAMOS 


Titolo : THE TRANSFORMERS 
Editore : Ocean 
Configurazione 


Dal cartone animato al fu 
metto,dal fumetto al per- 
sonaggio realizzato in 
plastica e metallo e dal 
personaggio giocattolo a 
quello ricreato con ì ma- 
gici pixel dei videogio- 
chi . 


Si sta parlando dei 
TRANSFORMERS,una fortuna- 
ta serie televisiva di 


produzione anglosassone , 
un po' come Goldrake e Ma 
zinga,che ha visto incon- 
trare larghi consensi so- 
prattutto tra il pubblico 
dei giovanissimi che a lo 
ro volta sono stati som- 
mersi dalle riproduzioni 
e dai modellini giocatto- 
lo di questi loro fanta- 
stici beniamini. 

Sono quegli aggeggi in- 
fernali che cambiano for 
ma ogni minuto,cioè per e 
sempio,dalla macchina da 
corsa al jet a reazione , 
fino al robot sofisticato 
e all'astronave protonica 

Sono i giocattoli dei 
bambini del 2000 forse, e 
naturalmente ne è stata 
realizzata una versione 
computerizzata per soddi- 
sfare anche i loro papà 
che spesso si ritrovano a 
invidiare questi nuovi 
giocattoli che distruggo- 
no il paragone con le bi- 
glie e i soldatini tanto 
cari alla loro infanzia. 

.Si tratta quindi di un 
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gioco d'azione , pieno di 
incredibili effetti grafi 
ci e sonori,capaci di sod 
disfare ed entusiasmare 
anche i giocatori più sma 
liziatij;gli schermi di 
gioco sono collegati at- 
traverso un efficace e 
ben realizzato scrolling 
verticale e orizzontale e 
l'insieme del gioco è mol 
to buono. 

E' inevitabile, del re- 
sto che i soggetti di que 
sta nuova ondata di video 
game prendano spesso spun 
to da filoni già collauda 
ti e sfruttati in altri 
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settori,quindi non resta 
che accettare questa real 
tà e apprezzare l' ottima 
realizzazione con cui av- 
vengono queste trasposi- 
zioni. 

Ah, dimenticavo di dir- 
vi che durante il gioco 
controllerete ben 8 perso 
naggi diversi,quindi an- 
che per il giocatore più 
inesperto,questo sarà di 
certo un videogame di si- 
curo successo con una "du 
rata" di gioco che gli 
permetterà di apprezzarne 
tutti gli aspetti. 
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Titolo : GHOST'N' GOBLINS 
Editore : Elite 
Configurazione : Disco/Nastro 


E' stato giocato per più 
di un anno nelle sale gio 
chi di tutto il mondo, ha 
occupato per molti mesi 
le prime posizioni delle 
classifiche internaziona- 
li, ha avuto numerose lo- 
di, critiche positive e 
soprattutto molta fama, e 
ora la nota Elite dopo u- 
na lunga e trepidante at- 
tesa, vi offre la tanto 
desiderata versione casa- 
linga di uno dei più di- 
vertenti e originali vi- 
deogiochi del momento. 

Sì è proprio lui, pieno 
zeppo di onnipresenti zom 
bi , di spettri demonia- 
ci e mostruose creature 
infernali,GHOST'N'GOBLINS 
è giunto a ravvivare e a 
illuminare di. una luce 
nuova, stupefacente e un 
po' spettrale i malcapita 
ti pixel del vostro video 

Forse qualcuno non ne 
ha mai sentito parlare ? 

No, mon può essere ve- 
ro,qualsiasi esperto e an 
che il più 'ignaro' dei 
videogiocatori avrà, alme 
no una volta nella’ sua 
lunga carriera di 'video- 
smanettatore' sentito par 
lare di questo stupefacen 
te programma. 

Spicca infatti nell'or- 
mai onnipresente trama di 
avventure,esplorazioni pe 
ricolose e ricerche di in 
commensurabili tesori, la 
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ambientazione e la vera e 
propria 'fauna' che popo- 
la il gioco. 

C'è bisogno di dirlo ? 
11 titolo stesso (spettri 
e spiritelli malvagi) non 
è già di per se' tutto un 
programma ? 

Forse no, proprio per- 
chè non vi trovate di 
fronte al solito squalli- 
do background con classi- 
co castello medievale, al 
trettanto sfruttati fanta 
smini e,magari in via del 
tutto eccezionale,alle ca 
noniche e preziose deambu 
lazioni di scheletri, 
sempre più goffi e impac- 
ciati; ebbene no, in GHO 


ST'N'GOBLINS il classico, 


ma si tratta solo di lui, 
intrepido e 'fegatoso' ca 
valiere si trova a dover 
intraprendere una temera- 
ria spedizione nelle vi- 
scere della terra, verso 
il regno di Lucifero. 

Una missione quindi al- 
la 'lasciate ogni speran- 
za o voi che entrate' che 
vedrà accendersi incredi- 
bili battaglie e sanguino 
si duelli fra l'eroe del- 
la vicenda e la miriade 
di demoniache presenze 
che vanno via via infe- 
stando ogni angolo di GHO 
ST'N'GOBLINS sin dalla 
prima lugubre e tenebrosa 
schermata con tanto di ci 
mitero e morti viventi am 
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bulanti. 

Pare proprio, infatti, 
che in queste prime fasi 
di gioco, il terreno del 
camposanto sia stato irro 
rato con uno speciale (ed 
efficacissimo)fertilizzan 
te 'umano' in quanto, ve- 
drete levarsi dalle loro 
ultime dimore un vero e- 
sercito di zombi assetati 
(com'è d'uopo) del vostro 
sangue ! 

Questa è l'unica porzio 
ne di gioco 'allo scoper- 
to' infatti, se riuscire- 
te a lasciare alle spalle 
l'infestato cimitero, do- 
vrete vedervela con un de 
mone alato e con un gigan 
te distruttore per poi 
procedere attraverso un 
magico portone nella di- 
scesa verso li gironi in- 
fernali. 

Quì ovviamente, trovere 
te ad attendervi,tutte le 
legioni di Lucifero al 
completo, degne creature 
della fantasia e dell'ope 
ra del nostro sommo poeta 

Insomma non è cosa per 
chi soffre di cuore o per 
chi è facilmente sugge- 
sionabile, vero ? 

GHOST'N'GOBLINS è un 
buon programma ricco di 
avventura,azione,musica , 
colori e,soprattutto, di 
moltissimi schermi di gio 
co; grazie all'incredibi- 
le varietà di nuove situa 


zioni e al numero incredi 
bile di locazioni, riesce 
a catturare l' attenzione 
di ogni giocatore,frastor 
nandolo con una miriade 
di emozioni e di sfide,in 
vogliando a 'fondere' let 
teralmente il joystick 
per totalizzare punteggi 
stratosferici. 

Purtroppo, però credo 
la Elite abbia dovuto tra 
lasciare una maggiore raf 
finatezza e la sua solita 
perizia nell'ambito della 
veste grafica del program 
ma, in favore di una com- 
pleta e integra realizza- 
zione della trasposizione 
'da casa' di questo famo- 
so Arcade. 

Anche se la grafica non 
è incredibilmente simile 
a quella dell' omonimo 
'coin op', i programmato- 
ri 'formato famiglia' di 
GHOST'N'GOBLINS assicura- 
no che questa versione è 
assolutamente identica a 
quella da bar per quanto 
riguarda lo scopo del gio 
co,il susseguirsi delle 
varie fasi e,soprattutto, 
il mumero di schermi da 
attraversare per giungere 
al cospetto di Satana in 
persona. 

Ciò mi sembra un apprez 
zabile gesto di onestà e 
buona volontà da parte di 
chi ha scritto questo a- 
dattamento di GHOST'N'G0- 
BLINS,evitando di cadere 
in tentazione, sfruttando 
un soggetto famoso nel 
peggiore dei modi, crean- 
do cioè, attorno a un no- 

















me una pessima e incomple 
ta versione , fuorviando 
l'acquirente ignaro con u 
na presentazione grafica 
ed editoriale stupefacen- 
te quanto ingannevole. 

Non tarderete perciò ad 
amare e odiare questo com 
plicato e impegnativo vi- 
deogame che,sicuramente , 
richiederà qualche buona 
ora di studio e moltissi- 
me altre di tentativi,per 
riuscire a essre svelato 
in ogni suo particolare. 

Bè, direte voi, niente 
consigli ?! 

Sì, credo proprio che a 
questo punto qualche pic- 
cola 'infarinatura' su al 
cuni trucchetti di gioco 
non possa che essere di 
aiuto ai neo-accoliti di 
GHOST'N'GOBLINS. 

Innanzitutto,qualora in 
contraste seri problemi 
nel liberarvi dall'orda 
di zombi inseguitori; po- 
tete 'riposarvi' facendo 
balzare il vostro cavalie 
re su una delle molte pie 
tre tombali disseminate 
qua e la' per il cimitero 

Anche le scale possono 
costituire una valida 'zo 
na franca' in quanto i 
morti viventi non possono 
salirle; a questo punto 
però, attenti a non diven 
tare facili bersagli per 
quelle odiose piante ver- 
dastre che sputano fuorì 
proiettili incandescenti, 
una volta bloccati su una 
delle scale. 

Inoltre, una facile pre 
da dei vostri pugnali vo- 


lanti, sono alcuni stupi- 
di, e quantomai tardi di 
riflessi, pennuti ( forse 
caprimulghi ) che stanno 
appollaiati sulle lapidi 
per molto tempo,prima di 
spiccare il volo nella vo 
stra direzione. 

Infine,cercate di colpi 
re a raffica i demoni ala 
ti e i vari mostri,al ter 
mine di ogni fase di gio- 
co,in quanto,seppur gran- 
di e grassi,cadranno al 
suolo dopo un paio di col 
pi ben indirizzati. 





Insomma chi l'ha dura 
la vince, GHOST'N'GOBLINS 
non è un gioco per gli i- 
nesperti fans dei vari 
Pacman,ma per gli inconte 
nibili e irriducibili as- 
si della strategia del 
joystick. 

Ancora una volta l'Arca 
de la fa da padrone, of- 
frendovi questa 'clonazio 
ne' di buon gioco e diver 
timento , il tutto targa- 
to Elite : c'è quindi di 
che star tranquilli, GHOST 
AND GOBLINS vi piacerà ! 
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Titolo : DRAGON'S LAIR 
Editore : Software Project 
Configurazione : Disco 


Smentite le voci poco at- 
tendibili che lo preannun 
ciavano su un supporto di 
ben 16 Floppy e con grafi 
ca al "laser" non meglio 
identificata, finalmente 
è arrivato anche in lta- 
lia uno dei più originali 
e "chiaccherati" videoga- 
mes degli ultimi tempi. 

Grazie infatti all' in- 
credibile successo ottenu 
to dalla versione al la- 
ser,su videodisco, realiz 
zata per la dimensione Ar 
cade, DRAGON'S LAIR è riu 
scito a far tremare e fre 
mere le platee di video- 
giocatori di tutto il mon 
do, una volta ventilata 
la sua conversione per Ho 
me Computer. 

Oggi,però ci troviamo 
di fronte ad un normaliìs- 
simo videogioco,privo di 
ogni benchè minima conno- 
tazione futuristica, ori- 
ginale quel tanto che ba- 
sta e piacevole alla stre 
gua di altri programmi a 
volte "orfani" di un ac- 
clamato omonimo Arcade. 

1l vecchio re Aetheried 
(non pronunciatelo!) ha 
perso la sua beneamata 
primogenita Daphne che, u 
dite, udite, è stata rapìi 
ta da un malvagio ed enor 
me drago e gettata nelle 
oscure profondità della 
sua incredibile tana. 


11 riscatto preteso dal 
mostro in questione (i ga 
me designer riescono per- 
fino a far parlare i dra- 
ghi!) corrisponde a tutti 
i tesori posseduti dal pa 
dre della principessa,che 
saggiamente,ha già inve- 
stito parte di essi per 
assoldare un coraggioso 
cavaliere capace di salva 
re la bella Daphne. 

Dirk il coraggioso si è 
appena fatto avanti e a 
voi non resta che impugna 
re il joystick per guidar 
lo in questa perigliosa 
impresa di salvataggio. 

Sono ben 9 gli schermi 
di gioco che dalla versio 
ne al laser ARCADE sono 


stati convertiti e ricrea 
ti nella memoria del vo- 
stro CBM64 e, nonostante 
l'apparente esiguità di 
scenari,vi garantisco che 
completare DRAGON'S LAIR 


sarà un'impresa mooolto 
lunga e impegnativa,degna 
dei veri assi del videoga 
me. 

La vicenda inizia nella 
sala con la piattaforma 
volante dove, una volta 
saltati su di essa,si inì 
zierà una repentina disce 
sa nelle viscere della 
tana del drago. 

Durante questa "gita" 
sul suddetto "ascensore " 
il nostro Dick farà la co 
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noscenza di fastidiosissi 
me nuvolette che soffian- 
dogli tenteranno di so- 
spingerlo oltre il limite 
estremo della piattaforma 
per farlo precipitare in 
una orrenda e profondissi 
ma fossa ove giacciono i 
cadaveri ed i resti dei 
precedenti "fegatosi" ca- 
valieri. 

Una volta addentratisi 
ulteriormente nel pozzo 
sotteraneo bisognerà sal- 
tare al volo su una passe 
rella sporgente che per- 
metterà di accedere al 
corridoio degli scheletri 
ove,da tutte le stanze a- 
diacenti compariranno de- 
gli enormi artigli ossei 
desiderosì di stritolare 
Dirk. 

Usando la propria spada 
e una saggia amministra- 
zione dei movimenti il no 
stro eroe arriverà alla 
stanza delle corde infuo- 
cate, quì, prendendo spun 
to da un classico tema Ar 
cade, Dirk dovrà rapida- 
mente raggiungere l'estre 
mità superiore dello 
schermo utilizzando liane 
e piattaforme prossime ad 
essere completamente divo 
rate dal fuoco. :D 

Da qui si giungerà nel- 
la sala delle armi in cui 
dovrete sventare la minac 
cia costituita da magli , 


asce e altri "oggettini 
volanti, capacì di "rovi- 
nare" definitivamente la 
carrìera al nostro cava- 
liere. 

Stanchi ?! Ne, non pote 
te esserlo proprio ora 
vì aspetta infatti una se 
rie dì rampe sorvegliate 
da astutì quanto antipati 
ci mostriciattoli degni 
ii essere passati a fil 
di lama. 

Attenzione a non indu- 
giare troppo però,le ram- 
pe,infatti, vanno via via 
disintegrandosi preannun- 
cìando infauste cadute in 
pozzi senza fine. 

Sì arriva dunque alla 
sala dei tentacoli dove 
Dirk si dovrà guardare da 

fide e sinuose estra- 

i tentacolari 
ronte a ghermirlo e 
arne polpette! 

Oplà, girate il floppy 
disk a questo punto e sci 
roppatevi ancora una vol- 
ta la stanza con la piat- 
taforma volante per poi 
giungere nella 'scacchie- 
ra mortale' ove dovreste 
confrontarvi con un gigan 
tesco armigero in una tre 
menda e pericolosa paro- 
dia del gioco degli scac- 
chi. 

Finalmente Dirk potrà 
quindi effrontare il dan- 
nato lucertolone e aggi- 
rando alcuni ostacoli gio 
cherà il tutto per tutto 
per recuperare la bella e 
sfortunata Daphne. 
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Una delle caratteristi- 
che di maggior rilievo di 
DRAGON'S LAIR è costitui- 
ta dal fatto che non si 
gioca per fare punteggi 
incredibili ma esclusiva- 
mente per cercare dì recu 
perare e salvare la prin- 
cipessa. 

Non potete quindi smet- 
tere di giocare,è una que 
stione di vita o dì mor- 
te ! 

DRAGON'S LAIR è un buon 
programma che, nonostante 
il facile successo dovuto 
alla celebrità della ver- 
sione Laser riesce ad au- 
tosupportarsi ottimamente 
o con una grafica molto 
buona o con una certa va- 
rietà di scene e situazio 
nîìî, senza mai far rimpian 
gere al giocatore la capa 
tina in sala giochi per 
sfidare il Drago "al la- 
ser". 

Effetti sonori e, nel 
complesso, un'ottima e cu 
rata realizzazione fanno 
di questo DRAGON' S LAIR 
un gioco memorabile che , 
dì certo, verrà giocato e 
rìcordato per molto.tempo 
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Titolo : R.M.S. TITANIC 
Editore : Electric Dreams 
Configurazione : Disco/Nastro 


Benvenuti nello staff de- 
gli arditi esploratori 
che sta per intraprendere 
la più coraggiosa ed in- 
credibile impresa. 

Si tratta infatti,di re 
cuperare i tesori dissemi 
nati a bordo del famoso 
sfortunato transatlantico 
TITANIC, disperso tra le 
oscure ed infide profondi 
tà dell'oceano Atlantico. 

Brrr...tutto questo met 
te un po' di paura, non: è 
vero ? 

Tuttavia per gli amanti 
dell'avventura e del mi- 
stero le sorprese non so- 
no ancora finite. 

Sì tratta, per la preci 
sione, di condurre un'ac- 
curata indagine sulle cau 
se dell'affondamento di 
questo imponente vascello 
parallelamente a un'esplo 
razione per portarne in 
superficie cutti i più 
preziosi manufatti. 

Il TITANIC giace ad una 
profondità tale da non 
permettere ai singoli e- 
sploratori di resistervi 
equipaggiati del solito 
respiratore e della sotti 
le muta;perciò; alcuni be 
nevoli e 'disinteressati' 
mecenati hanno, di comune 
accordo, deciso di stan- 
ziare i fondi necessari 
ad allestire una ben orga 
nizzata ed equipaggiata 
spedizione di ricerca. 


Vi verrà fornito infatti 
uno speciale batiscafo mi 
niaturizzato capace di re 
sistere ad alte profondi- 
tà. 

Numerose e successive e 
splorazioni nel cuore del 
la nave dimenticata e una 
acuta e saggia gestione 
sia dei fondi stanziati, 
sia dei rapporti con i 
patrocinatori dell'impre- 
sa, rendono questo gioco 
una vera miscela dì avven 
tura, mistero, rischio ed 
intrigo. 

Il soggetto è davvero 
entusiasmante, senza om- 
bra di dubbio molto origi 
nale e capace di stregare 
anche il più sprovveduto 
videogiocatore, risucchian 
dolo in un microcosmo di 
forti emozioni e di miste 
ro. 

Si possono effettuare 
quante più esplorazioni 
quanti più fondi saranno 
stanziati,cercando di for 
niìire risposte concrete 
sia alla vostra sete di 
conoscenza,sia ai pressan 
ti quesiti degli armato- 
ri e degli assicuratori 
che si aspettano da voi 
le soluzioni di numerosi 
enigmi che il transatlan- 
tico maledetto si è porta 
to con sè nella sua disce 
sa nelle viscere dell' o- 
ceano. 

Fra le altre cose,si do 
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vrà, ad esempio, scoprire 
se il comandante del va- 
scello era dedito al- 
l'alcool e se questa sua 
ipotizzata debolezza ab- 
bia giocato un ruolo rile 
vante fra le cause che 
portarono al tragico af- 
fondamento. 

Non preoccupatevi , per 
risolvere questo ed altri 
enigmi, non dovrete ese- 
guire "entusiasmanti" au- 
topsie a centinaia di me- 
tri sotto il mare,su cada 
veri di malcapitati defun 
ti anni or sono ma, a que 
sto proposito, i realizza 
tori di R.M.S.TITANIC han 
no evitato accuratamente 
ogni possibile implicazio 
ne o riferimento decisa- 
mente macabrì, realìizzan- 
do le "prove" e gli indi- 
zi da voi cercati , sotto 
forma di oggetti,accesso- 
ri e reperti incrostati 
dalla salsedine,sparsì un 
po' ovunque per il vascel 
lo. 

1l vostro batiscafo è 
molto sofisticato e preve 
de,tra le altre cose l'im 
piego di un efficiente e 
robusto braccio meccanico 
robotizzato che vi permet 
terà di raccogliere e im- 
magazzinare tutti gli og- 
getti presenti a bordo. 

Per accedere all'inter- 
no della nave potrete pe- 
netrare nei tre fumaioli, 





e da lì alla sala macchi- 
ne, o dal ponte dì prua , 
limitando l' esplorazione 
in relazione alle dimen- 
sioni e alla manovrabili- 
tà del vostro mezzo. 

Disponendo di un poten- 
te riflettore,inoltre,po- 
trete squarciare le tene- 
bre,una volta all'interno 
del vascello, illuminando 
i compartimenti ed i vani 
che visiterete. 

Gli effetti sonori sono 
a questo proposito, davve 
ro entusiasmanti e adatti 
a sottolineare la perico- 
losità e la drammaticità 
della vostra esplorazione 
aumentando la carica di 
mistero e di suspence che 
contraddistingue l'intera 
vicenda. 

Nessuno è in grado di 
avvertirvi deì pericoli e 
delle insidie che potreb- 
bero celarsi sotto una 
porta stagna o dietro un 
portello,sta però di fat- 
to che la vostra abilità 
e la vostra prontezza di 
riflessi potranno,più di 
una volta, salvarvi la vi 
ta. 

Inoltre,si devono tene- 
re d'occhio le riserve di 
ossigeno e di carburante 
del vostro batiscafo, po- 
tendo eventualmente conta 
re sull'uso estremo di un 
efficiente trasmettitore 
di SOS che si rivelerà 
tanto immediato quanto di 
spendioso. 

A voi quindi il compito 
dì non deludere i vostri 
finanziatori fornendo lo- 


ro le basi per motivare 
un prolungamento dell' e- 
splorazione, al fine di 
potersi tuffare ancora u- 
na volta in un "mare" di 
mistero,avventura e di e- 
mozionì. 

Potete diventare ricchi 
e famosi o giocarvi l'in- 
tero batiscafo e la ma 
schera da sub! 

R.M.S. TITANIC è un bel 
gioco,davvero divertente, 
grazie all'atmosfera stre 
gata che ne contraddistin 
gue le varie fasi e, so- 
prattutto per merito del- 
l' ottima realizzazione 
grafica su cuì sì artico- 
lano i varì momenti del- 
l'esplorazione. 

Oltre a presentare una 
intera schermata che rap- 
presenta l'interno del ba 
tiscafo, R.M.S.TITANIC si 
avvale anche di un ottimo 
scrolling tridimensionale 
per gestire le osservazio 
nì dei vari scompartimen- 
ti della nave. 





Questo gioco sì rivela 
quindi un appuntamento ir 
rìnunciabile per tutti 
gli amanti del vero diver 
timento, che potranno gu- 
stare in R.S.M.TITANIC un 
cocktail esplosivo di in- 
telligenza,strategia ed a 
zione. " 
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Titolo : CAULDRON Il 
Editore : Palace Software 
Configurazione : Disco/Nastro 


Tremate, tremate, le stre 


ghe son tornate ! 

Anzi,per meglio dire le 
zucche son tornate! 

Ebbene si, è lei, è di 
nuovo quì, più agguerrita 
che maì, 
bollenti pentoloni e po- 
zioni incantate, la cele- 
berrima strega di CAUL- 
DRON, è ritornata a infe- 
stare i pixel del vostro 
schermo video! 

Sì tratta infatti, del 
secondo episodio della fa 
mosa saga di CAULDRON, vi 
deogioco di streghe, pipi 
strelli,filtri magici e 
scope volanti. 

La Palace Software,dopo 
l'incredibile successo 
del primo azzeccatissimo 
tomo dì questa opera stre 
gonesca, ha pensato bene 
di riproporre le vicende 
incantate e travolgenti 
della vecchia e cara HA- 
ZEL (la strega),sfornando 
un nuovo videogioco davve 
ro eccellente e privo di 
ogni possibile particola 
re, eventualmente "eredita 

(con poco sforzo) dal 
suo predecessore. 

CAULDRON 11 è un ottimo 
programma, incredibilmente 
originale che può essere 
considerato a se' stante, 
senza annolanti ripetizio 
nì o clonazioni dell' in- 
sieme delle eccellenti,ma 
passate peculiarità del 


attorniata da ri 








primo episodio. 
Di ciò,prova ne sia che 
la trama di per se stessa 


è stata radicalmente modi 


ficata e riscritta di sa- 


na pianta,organizzando co 


sì un soggetto di gioco 
davvero unico. 
Nella prima 'puntata'do 


vevate aiutare la simpati 


ca fattucchiera a recupe- 
rare tutti gli ingredien- 
ti necessari al fine di 
poter elaborare una poten 
te pozione che le avrebbe 


permesso dì accrescere in 
pote 


credibilmente ì suol 
rì. 

Ora,però la vecchia Ha- 
zel si è fatta quanto mai 
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malvagia (come ogni stre- 
ga del resto) e,tuffando- 
sì neì più profondi miste 
ri della magia nera,ha as 
sunto poteri magici davve 
ro temibili che non esita 
a sfruttare per dominare 
tutti coloro che le stan- 
no intorno. 
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Hazel si @ costruita 
in tenebroso maniero,infe 
stato com'è d'uopo , dei 

iù temibili mostri e del 
più agghiaccianti pre- 
anze infernali, cercando 
iì accrescere ulteriormen 
te la propria magia , ora 
sevoluta interamente a 
scopi malefici. 

Peccato,direte voi, la 
strega Hazel era così sim 

atica ! 

‘on disperate, in CAULDRON 
ll la vera protagonista 
jella vicenda è una al- 
trettanto accattivante e 
spiritosa zucca balzerel- 
lona che, scampata alla 
notte di Halloween, si è 
nascosta nel fitto della 


foresta,al riparo daì sor 


tilegi della crudele maga 

11 simpatico vegetale , 
son tanto di bocca ed oc- 
chi,dovrà penetrare nel 
maniero incantato, rubare 
lla strega tutti i suoi 
strumenti magici,tagliar- 

e una ciocca di capelli 
gettare il tutto nel 
lassico e immancabile 
entolone,ove si compirà 
ina magia che farà rinsa- 
vire Hazel dai suoì ìinsa- 
propositi e libererà 
utte le creature a lei 
assoggettate. 

Da questa intrigante e 

nvitante sceneggiatura , 
scaturisce un buon gioco 
ricco di emozioni, azione 

divertimento . 

La difficoltà maggiore 
di questo programma è la 
sifficile e abbastanza i- 
nusuale gestione dei movi 














mentì della vostra zucca 
che,capace soltanto dì 
compiere balzi d'ognì ge- 
nere,vi farà letteralmen- 
te fondere il joystick du 
rante le prime partite. 
Occorre infatti impadro 
nirsi di questo strano 
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Goblet - Difende dalle mani 

Ascia - Per aprire le porte 

Forbici - Per tagliare i capelli della strega 

Corona - Difende dalle magie della strega 

Scudo - Difende dagli scheletri 

Libro - Per completare il gioco O © 










Eta ISS. 
e A | 
Ae \ 

[RNA AZZ | 


PARTENZA 





controllo di gioco , per 
riuscìre a procedere e 
semmai uscire vittoriosi, 
in questa avventura. 

Ogni schermata rappre- 
senta una stanza del ca- 
stello, per un totale di 
130 locazioni che compon- 
gono una completa sezione 
verticale dello stesso. 

Non ci sono ascensori 
o piattaforme elevatrici 
in CAULDRON Il e pertanto 
dovrete imparare a far 
"saltare" la vostra zucca 
(neanche fosse una pulce 
ammaestrata) per raggiun- 
gere le inacessibili e te 
nebrose torri del maniero 
ove si celano indispensa- 
bili oggetti . 

iInoltre,sarà utile sco- 
prire l'esatta locazione 
della stanza di Hazel, in 
modo da poterla sorprende 
re durante il sonno e ta- 
gliarle la magica ciocca 
di capelli. 

A condurre il tutto, vi 
sono scheletri ambulanti, 
manì artigliate,mazze vo- 
lanti e terribìli aracnì- 
di dalla puntura mortale. 

A ogni modo le difficol 
tà non terminano qui; in 
alcune stanze della for- 
tezza,gli oggetti si po- 
tranno animare magicamen- 
te, vedi per esempio bic- 
chieri,candelabri, piatti 
da portata e suppelletti- 
li varie,costituendo un 
grosso pericolo nonchè un 
notevole ostacolo alla vo 
stra deambulazione "zuc- 
chesca" ! 

Dove si celerà mai 11 


fatato calderone della 
strega ? 

Riuscirete , intrepidi 
lettori a far trionfare 


il bene sul male e a far 
vincere la pazzerellona 
zucca ìncantata ? 

Impegnatevi! Questo è 
tutto quanto è possibile 
consigliarvi; CAULDRON 11 
è un gioco difficile, for 
se più del suo predecesso 
re e vi terrà davvero in- 
collati al video per lun 
ghe ore di frustranti ten 
tativi e di incredìbiliì e 
irrinunciabili sfide. 

E' un programma strega- 
to,una volta provato e as 
saggiato vi farà schiavi 
della sua grafica incredi 
bile,della sua trama in- 
cantata e del suo svolgi- 
mento mozzafiato. 

Le buone trovate realiz 
zative già apprezzate in 
CAULDRON non sì risparmia 
no in questo nuovo pro- 
gramma,dotandolo di una 








grafica degna di un "coin 
up" da bar,dì effetti so- 
nori quanto mai appropria 
ti al tema della vicenda 
e dì una giocabilità di 
eccezione, irrinunciabile 
e accattivante. 

Giusto per agevolarvi 
un po', si è pensato di 
stendere un abbozzo della 
mappa di CAULDRON II che 
vi suggeriamo di completa 
re e 'ponzare' a fondo 
prima di gettarvi a capo- 
fitto nell' esplorazione 
avventurosa della residen 
za della fattucchiera. 

Chì ama ì buoni videoga 
me, non puo' privarsi di 
CAULDRON 11, chi desidera 
confrontarsi con un gioco 
davvero impegnativo e com 
petitivo non potrà trova- 
re dì meglio, chi vorrà 
semplicemente svagarsì 
non potrà non riuscire af 
fascinato da questo origi 
nalissimo passatempo com- 
puterizzato. 
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POLAR PIERRE 
Datamost 


Titolo 
Editore 


Configurazione : Disco 


Per gli amanti del joy- 
stick e dei giochi multi- 
schermo ecco un programma 
davvero divertente. 

L'azione frenetica e de 
cisamente ammiccante a 
quella tipica degli Arca- 
de,riempirà le vostre se- 
rate e il vostro tempo li 
bero con lunghe sfide e 
competizioni all' ombra 
(si fa per dire) di case 
innevate,ghiaccioli un pò 
cresciutelli e piste con- 
gelate. 

Come avrete forse già 
ìndovinato dal titolo, Po 
lar Pierre è ambientato 
în un paesaggio decisamen 
te nordico,dove,combatten 
do contro le mille insi- 
die in esso celate, dovre 
te destreggiarvi nel sem- 
plice, ma divertente o- 
blettivo dì alzare e ab- 
bassare mille bandierine 
colorate sui rispettivi 
pennoni. 

11 pretesto che vi in- 
troduce al gioco è quindi 
veramente elementare e,de 
gno di tanti Arcade di 
successo. 

Il gioco è, però molto 
difficile: dovrete infat- 
ti guardarvi da piattafor 
me interamente ghiacciate 
e piste innevate,scale pe 
ricolosamente scivolose 
guidando un buffo perso- 
naggio attraverso gli in- 
numerevolìi e coloratissi- 








mi schermi di questo pro- 


gramma. 
La grafica è molto ap- 
prezzabile fin dallo 


schermo di presentazione 
e si sviluppa egregiamen- 
te attraverso circa 50 
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schermi dì gioco. 
L'accompagnamento mus 
cale e gli effetti speci 
li sembrano arrivare di 
rettamente da uno dei pi 
recenti.e apprezzati art 
de,e com'è intuibile,l'i 








sieme di tutti questi ot- 
timi elementi non può che 
risultare decisamente gra 
devole. 

Una delle difficoltà 
principali .di POLAR PIER- 
RE sarà quella di impadro 
nirsi di tutte le compli- 
cate tecniche di movimen- 
to di cui sì avvale l'anìi 
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mazione del vostro perso- 
naggio e,anche una volta 
diventati padroni della 


situazione,sarà impegnati 


vo e difficile mantenere 
il controllo dell'omino u 


na volta guidato sulle pe 


ricolose lastre di ghiac- 
cio. 


"= a) ‘> 
Co - 
4 È 
RA] 





«= n 
= = - aa 
ca a 
e — lee —— 
sh iaia 


214° n° e 
Ai 


A Clan 


siti 


e i 


siate sid ati ira A aid aid dh ai ai E a ai 








Un'altra particolarità 
dì questo videogame consi 
ste nel trovare,al termi- 
ne dì ogni schermo,la sem 
pre diversa e ben celata 
via d'accesso al successi 
vo terreno di gioco, impe 
gnandovi quìndi anche a 
livello intuitivo e met 
tendo a dura prova la 
vostra arguzia e la vo 
stra sagacia. 

Inutile dirvi che per 
arrivare all'ultimo scher 
mo di gioco sarà necessa- 
ria ben più di una "sedu- 
ta", e un eventuale stu- 
dio attento dei possibili 
schemi di gioco non sarà 
certo da tralasciare. 

POLAR PIERRE è un clas- 
sico gioco per padri e fi 
gli,dove le sfide si acca 
niranno a più non posso 
nel tentativo di raggiun- 
gere punteggi stratosferìi 


Ci 

Non dovrete però stu- 
pirvi se il ragazzino do- 
dicenne riuscirà a batte- 
re clamorosamente voi ve- 
terani della tastiera; PO 
LAR PIERRE è un classico 
gioco per chì ha prontez- 
za di riflessi e abilità 
da vendere e si rivela im 
pietoso per chì non ha di 
mestichezza e familiaretà 
con il joystick. 

Un gioco semplice, imme- 
diato e facilmente intui- 
bile,solo dal punto di vi 
sta realizzativo,ma impe- 
gnativo,intrigante e deci 
samente irrinunciabile 
per chì ama questo genere 
di videogame. 
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Gamos 


Titolo : KUNG FU MASTER 
Editore Data East 
Configurazione 


Ottima trasposizione da 
bar di questo KUNG FU MA- 
STER che esula, grazie al 
l'originalità dell' Arca- 
de; dal solito schema che 
caratterizza le simulazio 
ni da combattimento con 
arti marziali. 

Vi trovate infatti in u 
na grande pagoda, residen 
za del solito malvagio , 
che rapita la compagna di 
avventure, l'ha portata 
nell'angolo più remoto 
della sua residenza, tra- 
mando chissà quali tortu- 
re!! 

Invece di darvela a gam 
be,bìisogna cavalleresca- 
mente fare di tutto per 
liberarla e fronteggiare 
quindi mille avversari 
che tenteranno di farvi 
la pelle. 

Dimenticherete , quindi 
le regole classiche di u- 
na buona simulazione da 
combattimento,a favore di 
un attento studio dello 
scenario e delle insidie 
che esso nasconde. 

Ecco l'originalità di 
questo programma che ,pre 
sentato con una grafica 
degna dì un vero e pro- 
prio Arcade,dà una verni- 
cìata di novità, a questa 
ennesima avventura nella 
terra del Sol Levante. 

Lo scrolling orizzonta- 
le è ben curato e la musi 
ca è decisamente apprezza 
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Disco/Nastro 


bile con quel suo ritmo 
incalzante che sembra 
spronarvi alla lotta e al 
la competizione. 

I numerosi piani di cui 
si compone la residenza 
del cattivo di turno of- 
frono spunto per la rea- 
lizzazione di trabocchet- 
ti e mille altre diavole- 
rie che non tarderanno a 
farvi pentire di essere 


entrati in un tale dedalo 
mortale. 

Anche per questo gioco 
vale il discorso fatto 


per le varie trasposizio- 
ni da bar, che vi permet- 
tono dì allenarvi in tut- 
ta comodità in vista di 
scontri con il fratello 
maggiore Arcade. 
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Games 


Titolo : ROCKY HORROR SHOW 
Editore : CRL 
Configurazione : Disco/Nastro 


Un nuovo adattamento e u- 
na nuova trasposizione da 
film,un nuovo entusiasman 
te successo nel campo dei 


un po' di ostacoli e di gio ai piani superiori 
impedimenti alla vostra del castello, mentre una 
impresa, il castello è minacciosa macchina lan- 
ciafulmini ostacolerà il 


stato magicamente popola- 


videogiochi. to di mostri e individui vostro cammino. 
La pubblicità di questo poco raccomandabili che , Gli ingredienti del ga- 
gioco dice infatti : 'Non una volta incontrati , a me dell'Horror (così si 


sognatelo,ma giocatelo!!' 

Questo slogan si adatta 
perfettamente a questo o- 
riginale e ottimo videoga 
me che, per chi non aves- 
se visto l'omonimo film, 
vi vedrà vestire i panni 
di un intrepido e baldo 
giovanotto (o di una ra- 
gazza, a seconda dei ca- 
si) che,privato della sua 
dolce metà, catturata e 
tenuta prigioniera in un 
tenebroso maniero, dovrà 
fare di tutto per cercare 
di liberarla. 

Ma le difficoltà sono 
appena cominciate! 

La vostra compagna in- 
fatti è stata congelata e 
trasformata in una statua 
vivente dal crudele pro- 
prietario del castello e 
l'apparecchiatura che po 
trebbe far rivivere la 
sventurata giovane è sta- 
ta smantellata e sparsa 
un po' dappertutto nelle 
sale del maniero,obbligan 
dovi così a una frenetica 
e disperata ricerca di 
tutti i pezzi che dovrete 
poi assemblare e utilizza 
rei. 


Per aggiungere ancora 


patto di essere molto for 
tunati si limiteranno a 
spogliarvi completamente 
invece di incenerirvi con 
i loro raggi mortali. 

Oltre a questi 'spirito 
si' personaggi ve ne è u- 
no particolarmente scapi- 
collato che ha la depreca 
bile abitudine di girare 
per le sale del castello 
a cavallo di una possente 
e rombante motocicletta e 
è inutile dirvi che uno 
scontro con questo vi ri- 
sulterebbe senz'altro fa- 
tale. 

Le stanze innumerevoli 
del maniero sono piene di 
insidie e,fra l'altro,con 
tengono,celate un po' o- 
vunque, le chiavi che che 
permettono l'accesso alle 
adiacenti aree del castel 
lo. 

Queste chiavi però sono 
trasportabili solo una 
per volta e non vi sarà 
perciò possibile farne 
scorta per agevolarvi i 
movimenti e i passaggi da 
stanza a stanza. 

Vi sarà inoltre un anti 
diluviano ascensore che 
vi permetterà il passag- 
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potrebbe definire questo 
gioco) non mancano di cer 
to e la suspence e il di- 
vertimento sono senz' al- 
tro assicurati. 

La grafica , simile a 
quella molto apprezzata 
di alcuni giochi per lo 
Spectrum, si avvale di ul 
teriori migliorie e accor 
gimenti derivanti dalla 
maggior versatilità del 
vostro CBM 64 e,pertanto, 
la presentazione grafica 
di questo videogame risul 
ta molto curata,spiritosa 
e divertente. 

Le stanze che compongo- 
no la residenza di que- 
sta sopracitata " gabbia 
di matti ",sono curate fi 
no mei minimi dettagli e 
vi converrà analizzarle e 
osservarle attentamente 
se vorrete carpire i pre- 
ziosi segreti in esse ce- 
lati. 

L'assemblaggio della Me 
dusa Machine,questo il no 
me del malfamato apparec- 
chio paralizzatore, vi im 
pegnerà non poco sopratut 
to in quanto le possibili 
tà a vostra disposizione 
sono ridotte ad una sola 
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vita,persa la quale dovre 


te ricominciare il gioco. 

Forse in questo i pro- 
grammatori di ROCKY HOR- 
ROR SHOW sarebbero potuti 
essere più indulgenti e 
comprensivi nei confronti 
dei giocatori meno esper- 
ti,ma del resto un gioco 


troppo facile, a lungo an 


dare, mon può che stanca- 
re. 


Un soggetto molto origi 


nale, una realizzazione 
davvero unica nel suo ge- 


nere e una grafica eccel 


lente, il tutto condito 


da un pizzico di vero ter 
rore, di magia e di miste 


ro. 
Per gli 


" " 


aficionados 
del joystick ecco quindi 
un'ottima occasione per 
cimentare la propria bra- 
vura e il proprio ingegno 
nell'ambito di un gioco 


davvero piacevole e diver 


tente. 
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Titolo. : A.C.E. 
Editore : Cascade Games LTD 
Configurazione : Disco/Nastro 








Allacciate le cinture di 
sicurezza,infilate il fi- 
do casco da pilota e pre- 
paratevi a decollare con 
il vostro sofisticato Jet 
per effettuare rapide e 
indiavolate incursioni 
sul territorio nemico. 

A.C.E. non è la solita 
simulazione di volo che , 
anche se ben realizzata , 
richiede sempre ore di 
studio sul manuale di i- 
struzioni,al fine di com- 
prendere il funzionamento 
del velivolo che si deve 
imparare a far volare. 

A.C.E. è un gioco d' a- 
zione,molto vario,ben rea 
lizzato,che richiederà so 
lo qualche secondo per se 
lezionare le varie opzio- 
ni da tastiera. 

Un concetto quindi rivo 
luzionario, quello su cui 
è stato concepito questo 
ottimo videogame, realiz- 
zato proprio per venire 
incontro alla crescente 
schiera di 'computeristi' 
stanchi di apprendere le- 
zioni di ingegneria aereo 
nautica e desiderosi di 
lanciare missili di segui 
to terra-aria, infuocare 
il conflitto usando i pro 
pri cannoni alari e sfrut 
tare al massimo tutte le 
altre mille diavolerie 
tecniche che l' armamento 
di un caccia supersonico 
oggi può offrire. 


L' azione comprende vari 
scenari,molti livelli di 
difficoltà selezionabili 
dall'utente, mappe e car- 
tine molto dettagliate e 
non ultima, una visione 
della cabina di pilotag- 
gio,essenziale,chiara e 
ben realizzata per quanto 
riguarda l'aspetto funzio 
nale. 

Vi troverete quindi ad 
ingaggiare frenetici duel 
li aerei con assalitori 
nemici,mentre dovrete bom 
bardare e ripulire il ter 
ritorio nemico da posta 


zioni missilistiche,batte 
rie contraeree e installa 
zioni belliche. 

Questo è un bel gioco, 


non piacerà forse da im- 
pazzire a chi ha già 
stretto un sodalizio idea 
le con la SubLogic,apprez 
zandone i famosi FLIGHT 
SIMULATOR, ma proprio per 
la sua immediatezza non 
potrà che interessare ed 
entusiasmare anche gli ap 
passionati più sofistica- 
bi. ; 

La grafica è curata a 
dovere ed è proprio la 
mancanza,peraltro voluta, 
di ulteriori particolari 
e di ulteriori migliorie, 
che contribuisce a rende- 
re A.C.E. un gioco facile 
da capire,da giocare e da 
apprezzare. 

Niente più quindi pan- 
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nelli con strumenti incom 
prensibili, e orge di ta- 
sti multicolore e multi- 
funzione,ma semplici, es- 
senziali e immediati appa 
recchi di controllo. 

Del resto lo sanno tut- 
ti che per far decollare 
un Jet bisogna,come mini- 
mo aumentare i giri del 
motore e alzare il carrel 
lo appena decollati, no ? 
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GAaMmes 


Titolo : FIGHT NIGHT 
Editore : U.S. GOLD 
Configurazione : Disco/Nastro 


Per quanto riguarda le si 
mulazioni sportive che 
hanno come tema la boxe, 
il numero di programmi in 
commercio è decisamente 
notevole e ciò rende ar- 
dua la scelta sia per il 
giocatore sia per chi de- 
ve formulare critiche al 
riguardo. 

In questo caso FLGIHT 
NIGHT vi trae brillante- 
mente d'impaccio offrendo 
vi un'ottima simulazione 
di boxe e in più un vero 
e proprio set di costru- 
zione per creare a tavoli 
no il pugile perfetto e 
imbattibile. 

Un po' come il più re- 
cente avversario di Rocky 
il pugile potrà avere ca 
ratteristiche fisiche e a 
gonistiche tali da poter- 
lo confrontare con tutti 
gli agguerriti antagoni- 
sti che il programma com- 
prende. 

E' quindi questa la ca- 
ratteristica più interes- 
sante di questo programma 
che anche sotto il punto 
di vista grafico soddisfa 
pienamente. 

E' interessante notare 
che nell'ambito del pro- 
gramma stesso sì dispone 
anche di una vera e pro- 
pria palestra personale 
nella quale potrete ap- 
prendere tutte le tecni- 
che pugilistiche vincenti 
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e allenarvi in previsione 
di futuri incontri incan- 
descenti. 

Le esaurienti istruzio- 
ni vi introducono ad un 
semplice quanto immediato 
uso del programma,e l'ot- 
tima grafica avvince e 
coinvolge in maniera ec- 
cellente il giocatore. 

E' possibile sfidare un 
avversario umanò selezio- 
nando un'opzione dal’ menù 
principale, ed è veramen- 
te esilarante la varietà 
di aspetti attraverso i 
quali entrambi i giocato- 
ri possono realizzare la 
figura del proprio pugile 
al quale potranno persino 
mettere il proprio nome. 
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Niente più nasi rotti e 
occhi pesti quindi, ma al 
massimo qualche joystick 
fumante dopo le accanite 
riprese che vi impegneran 
no sul ring di FIGHT NI- 
GHT! 
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Games 


Titolo : GATES OF DAWN 
Editore : Virgin 
Configurazione : Disco 


Questo videogame e di per 
se' già interessante È 
partire dalla presentazio 
ne con cui la Virgin lo 
propone al pubblico. 

Si è preso spunto da un 
sogno notturno della vo- 
stra fantasia e del vo- 
stro inconscio, che vi ha 
catapultato in un intrica 
to labirinto ove , con 
l'aiuto di un'armatura me 
dievale e della fida Exca 
libur, dovrete andare al- 
la ricerca dell'uscita , 
collezionando tesori pre- 
ziosissimi durante il cam 
mino. 

1 programmatori di GA- 
TES OF DAWN hanno punteg- 
giato il percorso di tra- 
bocchetti,passaggi segre- 
ti,stanze misteriose e, 
chiaramente,di mostri e 
creature degne del vostro 
peggiore incubo. 

Rifacendosi al soggetto 
del vostro celeberrimo 
"Temple of Apshai",questo 
videogame vi toglierà di 
impaccio da regole e da 
strategie particolari,am- 
ministrabili attraverso 
la tastiera e vi permette 
rà un buon lavoro dì 'map 
paggio' e di studio del- 
l'ambiente in cui vi tro- 
vate,facendo esclusivamen 
te uso del joystick e di 
pochissimi tasti per ammi 
nistrare le armi e i beni 
in vostro possesso. 


Per eludere la ferocia di 
alcuni abitanti di questo 
labirinto di sogno,dovre- 
te infatti contrattare e 


barattare la vostra inco- 
lumità con gioielli e pre 
ziosi che nel frattempo a 
vrete avuto cura di racco 


gliere durante il cammino 

Un gioco non molto ori- 
ginale, che però ha il 
grande pregio di semplifi 
care e condensare tutti i 
suoi predecessori,renden- 
dosi accattivante e diver 
tente proprio per la velo 
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cità d'azione e anche per 
l'innumerevole varietà di 
stanze,oggetti e personag 
gi che via via si incon- 
treranno. 

Inutile dirvi che di 
volta in volta il labirin 
to cambierà,seguendo im- 
prevedibili schemi rando- 
mizzati,offrendovi così 
la possibilità di giocare 
ogni volta una nuova,entu 
siasmante avventura nei 
meandri della vostra "psi 
che" computerizzata. 
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Titolo : STARQUAKE 
Editore : Bubble Bus 
Configurazione : Disco/Nastro 


Ormai,dopo i primi fortu- 
nati successi,varie Soft- 
ware House come la Ultima 
te e la Firebird,non han- 
no esitato a produrre qua 
si "in serie" giochi ana- 
loghi ai famosi Underwur- 
dle e Sabre Wulf, facendo 
sì che la serie di cloni 
di questo genere di video 
giochi diventasse intermi 
nabile. 

E' ora la volta di STAR 
QUAKE che però nonostante 
la non molto originale im 
postazione,riesce a stu- 
pirvi e a entusiasmarvi , 
soddisfacendo contempora- 
neamente sia il giocatore 
amante di questi Adventu- 
re/Arcade, sia il profano 
che si accosta per la pri 
ma volta a questi fortuna 
ti soggetti. 

11 simpatico omino pro- 
tagonista della vicenda , 
naufragato e sperduto su 
un pianeta lontano, deve 
vagabondare alla ricerca 
dei pezzi di uno speciale 
motore/congegno spaziale 
che gli permetterà, una 
volta assemblato corretta 
mente,di decollare e ri- 
tornare al suo pianeta di 
origine. 

E' chiaro che il vostro 
compito principale sarà 
quello di mappare accura- 
tamente tutti gli schermi 
di gioco onde evitare cla 
morosi insuccessi dovuti 
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al più totale disorienta- 
mento. 

STARQUAKE infatti,preve 
de ben 512 schermi,ai qua 
li si potrà accedere at- 
traverso un curato e Ssod- 
disfacente meccanismo di 
scrolling orizzontale e 
verticale,dovrete pertan- 
to addentrarvi nelle pro- 
fondità del pianeta scono 
sciuto che brulica di co- 
stili alieni e di perico- 
lose presenze. 

E' davvero notevole il 
lavoro svolto dai program 
matori di STARQUAKE — per 
far si che questo gioco 
risulti davvero piacevole 
mai ripetitivo e soprat- 
tutto molto diverso dalle 

rea- 
famosi 


precedenti analoghe 
lizzazioni come i 
Nodes e Arc of Yesod. 


Vi ritroverete infatti 
a vagare per ore e ore, 
sotto la superficie del 
pianeta,facendovi incon- 
sciamente attrarre dalla 
carica di mistero e di o- 
riginalità del programma 
che,peraltro,potrete ab- 
bandonare solo a patto di 
aver scovato e risolto o- 
gni enigma. 

La grafica di STARQUAKE 
è davvero ottima, a parti 
re dalla schermata di pre 
sentazione fino ai minimi 
dettagli,come la defini- 
zione delle animazioni di 
tutti i buffissimi perso- 
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naggi che popolano il pia 
neta. 

Man mano che si procede 
non si potranno non ap- 
prezzare tutte le finezze 
alle quali i programmato- 
ri sono ricorsi per rea- 
lizzare ottimamente gli 
scenari di tutte le loca- 
zioni sotterranee. 

Si direbbe infatti che 
sia stato fatto un notevo 
le passo avanti nella 
creazione di questi origi 
nali videogiochi, distac- 
candosi abbastanza netta- 
mente dalle prime produ- 
zioni che sono risultate 
inevitabilmente troppo si 
mili sia nei contenuti , 
che nelle presentazioni. 

In STARQUAKE infatti,ol 
tre a esserci mostriciat- 
toli,alieni,spiritelli e 
interminabili e intrica- 
tissimi cunicoli,gran par 
te degli schermi di gioco 
sono occupati da una mi- 
riade di attrezzature fan 
tascientifiche e misterio 
se che dovrete imparare a 
manovrare per agevolare 
le vostre interminabili 
peregrinazioni e gli scon 
tri con la fauna locale. 

Sono quindi presenti 
molte porte per il tele- 
trasporto,pericolosi mar- 
chingegni spara scintil- 
le,trabocchetti celati 
nella scabra superficie 
rocciosa delle caverne e 


ascensori , il tutto orga 
nizzato entro un intrica- 
to sistema di pareti di 
vario tipo che risulteran 
no più o meno perforabi 
li,a seconda dei casi. 

Giocando a STARQUAKE 
non si tarda a dimentica- 
re tutti gli altri giochi 
di questo genere forse 
proprio perchè ognuno di 
essi offre un'avventura e 
una trama completamente o 
riginale a se' stante,che 
non può almeno non incu- 
riosire anche il più sma- 
liziato giocatore. 

A ogni modo, tutti gli 
appassionati risolutori 
di questi Adventure/Arca- 
de saranno davvero soddi- 
sfatti di questa ennesima 
realizzazione che vanta 
un'ottima giocabilità,una 
grafica eccellente,un com 
mento sonoro davvero entu 
siasmante e,non per ulti- 
mi, contenuti e soggetti 
davvero originali. 
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Titolo : INTERNATIONAL TENNIS 
Editore : Commodore Business Machine 
Configurazione : Disco/Nastro 





| Per questa nuova versione terpretandone una realiz- Questa caratteristica,co- 
del tanto amato e diffuso zazione grafica e sonora me detto già riscontrata 
sport,vale in parte,il di analoga a quella usata nel gioco per consolle,si 
| scorso fatto per il recen nei suddetti precedenti rivela peraltro originale 
te Alcazar dell' Activi- videogiochi. e davvero innovativa,per- 
sion. All'inizio di INTERNA- mettendo al giocatore una 
| Non che quest'ultimo ab TIONAL TENNIS, al giocato omogenea e mai falsata vi 
| bia niente a che fare con re verrà proposta la nota sione del campo di gioco. 
il tennis,ma l'impostazio schermata comprendente i I contendenti stessi,so 
ne di questi due giochi , due contendenti compute- no stati ricreati sulla 
una volta presi in consi- rizzati in cui si potrà "terra rossa" computeriz- 
derazione,ricalca molto modificare il colore del- zata,con la dovuta peri- 
da vicino la tecnica se- la divisa di questi, non- zia,prevedendone articola 
guita dai programmatori chè il livello di diffi- te e precise animazioni | 
delle vecchie Cartridge coltà qualora si giocasse per gestirne i movimenti I 
per la Consolle Intellivi contro il computer. durante la competizione. 
sion. A questo punto ,ecco pre L'animazione stessa del 
Entrambi i giochi infat valere e prorompere in la pallina,si rivela dav- 
ti,si basano su una ver- tutta la sua immediatezza vero realistica e coinvol 
sione riveduta,ampliata e e originalità la caratte- gente,facendo trattenere 
corretta di altrettanti ristica principale del se letteralmente il fiato ai 
programmi creati in passa condo tipo di realizzazio giocatori,per poterne pre 
to sulle basi per video- ne utilizzato per rappre- vedere i bizzarri e impre 
giochi, riproponendo in sentare in toto,campo di vedibili spostamenti. 
particolare agli utenti gioco,tennisti, tabellone 1l programma di per se 
nostalgici muove emozioni elettronico e spalti gre- stesso ,riproduce fedel- 
e nuove competizioni, al- miti di pubblico. mente tutte le fasi di un 
l'insegna di serie e otti 1l programma infatti of vero incontro di tennis , 
| me realizzazioni. fre una visione laterale basandosi su una velocità 
Questo INTERNATIONAL del terreno di gioco,pre- e immediatezza di gioco 
TENNIS , in particolare , vedendo la presenza di davvero notevoli e molto 
sfrutta ben due tipiche due giocatori,rispettiva- migliorate rispetto alle 
| impostazioni di gioco tan mente sul lato sinistro e passate versioni compute- 
to apprezzate quanto col- destro del video. rizzate di questo sport. 
laudate e di facile presa E' palese quindi il di- Per sopperire alla man- 
Innanzitutto,la classi- verso tipo di impostazio- canza della famosa tastie 
ca fisionomia dei recenti ne che si distacca note- rina numerica, impiegata 
International Soccer e volmente dai passati per i giochi appositamen- 
New Basketball della Com- Match Point,ammettendo co te realizzati per la con- 
modore, contraddistingue munque un'ottima e curata solle Intellevision, la 
nettamente un primo aspet realizzazione tridimensio Commodore ha pensato bene 


to di questo programma,in nale. di sfruttare al massimo i 
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molteplici movimenti rea- 
lizzabili dal sempice joy 
stick,deputando loro la 
completa e semplificata 
gestione delle modalità 
di movimento dei giocato- 
ri. 

Si possono quindi effet 
tuare schiacciate vincen- 
ti,voleé azzardate e ser- 
vizi infuocati,giostrando 
con la semplice leva di 
comando,disponendo di una 
velocità d'animazione dav 
vero realistica e coinvol 
gente. 

11 tabellone elettroni- 
co è suddiviso in due di 
stinte porzioni che occu- 
pano la base degli spalti 
gremiti dal pubblico,e ri 


creano un'immediata e 
chiara indicazione dei 
punteggi. 


11 pubblico stesso fa 
di tutto per aggiungere a 
INTERNATIONAL TENNIS un 
ennesimo tocco di reali- 
smo,organizzando all'uni- 
sono,un divertente movi- 
mento,ora a sinistra ora 
a destra,per seguire at- 
tentamente i furibondi 
scambi fra i giocatori, 

Gli effetti sonori sono 
essenziali,rapidi e imme- 
diati,e non tolgono per- 
ciò nulla,alla necessaria 
atmosfera di silenzioso 
raccoglimento indispensa- 
bile agli atleti,per af- 
frontarsi in questa impe- 
gnativa sfida. 

Come dice un famoso slo 
gan pubblicitario,se vi è 
piaciuto Match Point ado- 
rerete International Ten- 


nis e,senza ombra di dub- 
bio,potrete voi stessi 
constatare e apprezzare 
tutte le originali carat- 
teristiche di questo nuo- 


vo programma ‘+ Commodore 
che riuscirà a farvi 'te- 
nere" in mano la racchet- 
ta da tennis per molto , 
molto tempo. 
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Titolo PARADROID 
Editore : Graftgold 
Configurazione : Disco/Nastro 


Un gioco veramente inte 
ressante, bello da vedere 
e molto piacevole da gio- 
care. 

Vi trovate infatti a 
bordo di una astronave 
della Confederazione Ga- 
lattica,dove l'intero e- 
quipaggio, costituito in- 
teramente da robot, si è 
ammutinato dando origine 
al caos più assoluto. 

Armati di uno speciale 
strumento che vi permette 
rà di distruggere i droi- 
di impazziti o di assumer 
ne direttamente il con- 
trollo, dovete ristabilire 
l'ordine a bordo della na 
ve. 

Vi sono quasi 40 piani 
di questo vascello spazia 
le e tutti sono letteral- 
mente gremiti di robot 
sfuggiti al controllo. 

E' particolarmente cura 
to l'aspetto grafico di 
questo programma in quan- 
to potrete distinguere,du 
rante il gioco, ogni tipo 
di robot attraverso un nu 
mero caratteristico che 
ne contraddistinguerà la 
categoria. 

Una volta entrati in 
contatto con ognuno di lo 
ro, il programma vi forni 
rà una scheda particola- 
reggiata recante il vero 
aspetto del droide e tut- 
te le caratteristiche tec 
niche e belliche del sog- 


getto 

Vi è inoltre un gioco 
nel gioco, in quanto do- 
vrete combattere una spe- 
cie di Master Mind in lin 
gua robotica con ogni 
droide che vorrete cattu- 
rare e controllare. 

Vi sono 30 specie diver 
se di robot,ognuna con le 
sue caratteristiche pecu- 
liari che vi terranno im 
pegnati sia a livello bel 
lico che strategico. 

Un buon gioco dunque , 
sviluppato su un andamen- 
to mozzafiato che già 
qualche collega inglese 


ha definito simile a uno 
Shoot'em up ma che, certa 
mente implica anche una 


buona dose di tattica e 
strategia che vi terrà 
incollati al video per 
molto tempo. 

Quale soddisfazione,in- 
fatti, quando riuscirete 
a controllare ed a impos- 
sersarvi dei complicati 
circuiti di uno dei più 
potenti e resistenti ro- 
bot dell'astronave , di- 
struggendo tutti i vostri 
simili con un semplice 
colpo di laser,invece di 
guardare guardinghi e ti- 
morosi nella misera condi 
zione di vulnerabili uma- 
nì ! 

Un'ultima parola va spe 
sa a favore dell' ottimo 
supporto sonoro di cui si 
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avvale PARADROID; non esi 
ste una vera e propria co 
lonna sonora, il rumore 
dei vari droidi e quello 
dei vostri e loro spari, 
colmerà di suspence, di a 
zione e di brivido l'inte 
ro gioco mentre vi appo- 
sterete dietro un angolo, 
aspettando con trepidazio 
ne la comparsa dei vostri 


agguerritissimi nemici. 
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Titolo : GREEN BERET 
Editore : Konami-lmagine 
Configurazione : Disco/Nastro 


L' unione fra due famose 
Software House come la Ko 
nami e l'Imagine non pote 
va che dare buoni frutti. 

Ecco infatti per il vo- 
stro Commodore 64 un pro- 
gramma che,nelle sale gio 
chi, ha fatto e fa tutto- 
ra divertire i videogames 
dipendenti. 

GREEN BERET è infatti 
un gioco d'azione del ti- 
po 'spara continuamente o 
sci perduto' dalla grafi- 
ca stupefacente. 

Il vostro obbiettivo è 
di liberare dei prigionie 
ri, attraverso dozzine 
di schermi,evitando ed uc 
cidendo le truppe nemiche 
che vi affrontano in quat 
tro diversi livelli. 

Con questa recensione 
si intende dare un aiuto 
alla comprensione di que- 
sto arcade,senza però sve 
larvi tutti i trucchi da 
adottare per superare i 
vari livelli. 

Nel primo dovrete per- 
correre il ponte di ferro 
e un convoglio di camion 
porta missili, per giunge 
re infine alla base missi 
listica. 

1 soldati che vi affron 
tano sono di vario tipo , 
riconoscibili fra di loro 
grazie alle divise di di- 
verso colore, e o ogni li 
vello se ne aggiunge qual 
cuno, sempre più agguerri 


to e disposto a tutto pur 
di uccidervi. 

Fate molta attenzione a 
non toccarli mai, poichè 
ciò comporta irrimediabil 
mente la perdita di una 
vita. 

La vostra arma di dife- 
sa principale è un coltel 
lo,che potete usare pre- 
mendo il pulsante del FUO 
C0, e che vi permette di 
uccidere i vostri nemici 
da una distanza molto rav 
vicinata; ma non preoccu- 
patevi,poichè troverete 
altre armi durante la vo- 
stra corsa verso la vitto 
ria. 


Il joystick in porta 2 
vi permette di far corre- 


re il vostro eroe a de- 
stra e a sinistra,di far- 
lo saltare e sdraiare e _, 
in prossimità delle sca- 
lette,di farlo salire o 
scendere dal ponte,dai ca 
mion,dalle impalcature e 
così via. 

I nemici più frequenti 
sono i blu, che si divido 
no in due categorie : i 
veloci che vi corrono sem 
plicemente incontro, come 
le truppe marroni, e quel 
li lenti,che sono dei pro 
vetti cecchini che vi spa 
rano quando meno ve l'a- 
spettate. 

1 verdi sono disarmati, 
ma a loro volta molto pe- 
ricolosi perchè maestri 
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nelle arti marziali. 

Gli unici metodi per e- 
vitarli sono o di sdraiar 
vi mentre saltano, o di 
ucciderli usando il lan- 
ciafiamme ( nel secondo 
schermo sarà un bazooka ) 
che potete recuperare o0- 
gni qualvolta 'eliminate' 
un soldato bianco. 

Per sparare con queste 
armi supplementari dovete 
o agire sulla barra spa- 
ziatrice o sul pulsante 
del FUOCO di un joystick 
inserito nella porta 1. 

Alla fine del ponte di 
ferro fate molta attenzio 
ne al soldato con il mor- 
taio,che non si muove, ma 
vi spara addosso delle 
granate. 

Una volta arrivati al 
convoglio è consigliabile 
salire sul primo camion , 
lascio a voi la 'gioia' 
di scoprire il perchè. 

Arrivati alla base mis- 
silistica dovrete resiste 
re a un ultimo insidioso 
attacco da parte delle 
truppe nemiche che scendo 
no da un camion. 

Passate così al secondo 
livello,dove dovete supe- 
rare prima i magazzini 
delle armi, poi i carriar 
mati per giungere infine 
ad un sottomarino. 

In questo livello vi so 
no quattro nuovi tipi di 
nemici. Il primi vi si av- 
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vicinano strisciando,e li 
potete evitare saltandoli 
I secondi sono invece 
dotati di bazooka, e per 
questo, molto pericolosi. 
Alla fine dei magazzini 
arrivano i paracadutisti, 
che vi lasciano cadere ad 
dosso svariati oggetti. 
Se vi trovate in alto 
sui contenitori li potete 
uccidere, mentre se siete 
a terra dovete cercare di 
evitarli. 
Giunti al sommergibile 
dovrete resistere a un 
nuovo attacco : i cani !! 





Per ucciderli avete a 
disposizione il solo col- 
tello, e una volta supera 
ti tutti,sdraiandovi, sal 
tandoli e uccidendoli, po 
tete proseguire nel gio- 
co,affrontando il terzo e 
il quarto livello , per 
giungere infine a libera- 
re i vostri commilitoni. 

Qui dovrete superare 
nuove truppe,facendo at- 
tenzione agli elicotteri, 
che, alla fine del terzo 
livello,vi renderanno la 
vita molto difficile. 

Procuratevi GREEN BERET 
e armatevi di buona volon 
tà per portare a termine 
la missione ,che, guarda 
caso, somiglia molto a 
quelle di John Rambo e Ar 
nold Schwarzenegger. 

Come ultima cosa vi ri- 
portiamo qui di seguito u 
no schema che raggruppa 
tutti i nemici e spiega 
sinteticamente il loro mo 
do di combattere. 

Marroni : vi corrono in- 
contro 

Blu : di due tipi : i ve- 
loci vi corrono incontro, 
i lenti vi sparano 

Verdi : maestri nelle ar- 
ti marziali vi affrontano 
con calci volanti 

Bianchi : vi corrono in- 
contro, e uccidendoli a- 
vrete a disposizione armi 
supplementari da usare 
con la barra spaziatrice. 
Marroni a terra : stri- 
sciando verso di voi 
Uomini bazooka : vi corro 
no incontro e vi sparano 





Uomini mortaio : sono im- 
mobili e vi tirano addos- 
so delle granate 

Paracadutisti : scendendo 
vì lanciano addosso degli 


oggetti 

Cani : vi attaccano mor- 
dendovi; con loro potrete 
usare solo il coltello. 
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Titolo : SPINDIZZY 
Editore : Electric Dreams 
Configurazione : Disco/Nastro 


Volete rilassarvi? Volete 
passare qualche ora di 
svago,magari un pò annoia 
to,con un videogioco poco 
impegnativo o insipido ? 

Bhe... non giocate a 
SPINDIZZY!! 

Tutti coloro che non 
hanno prontezza di rifles 
si e tanta,tanta pazienza 
possono smettere di legge 
re e voltare pagina. 

SPINDIZZY è infatti un 
gioco davvero entusiasman 
te che accomuna delle ca- 
ratteristiche uniche e 
davvero incredibili,sfrut 
tando sino all'impossibi- 
le la versatile,ma limita 
ta memoria del CBM 64. 

La base di questo pro- 
gramma si rifà, peraltro 
molto vagamente,ai famosi 
Gyroscope l e ll i quali 
sono decisamente destina- 
ti a diventare un vago ri 
cordo per tutti i giocato 
rì che assaggeranno que- 
sto originalissimo e stu- 
pendo SPINDIZZY. 

Si tratta di manovrare 
una diabolica trottolina 
(che premendo il tasto 1 
si tramuterà a piacere in 
una pallina o in un colo- 
ratissimo giroscopio) at- 
traverso un complicatissi 
mo labirinto,alla ricerca 
di preziose gemme sparse 
nei punti più impensati e 
difficili da raggiungere. 

Bisogna infatti distri- 
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carsi tra ponti,piattafor 
me,elevatori,trampolini , 
trabocchetti e mille al- 
tre diavolerie,mantenendo 
il controllo della  pro- 
pria imprevedibile trotto 
la. 

Inoltre sono dissemina- 
ti su tutto il terreno di 
gioco degli speciali in- 
terruttori che, azionati 
in una data sequenza, per- 
metteranno il collegamen- 
to di alcune parti del la 
birinto e l'utilizzo dei 
vari dispositivi elevato- 
ri,per accedere alle va- 
rie zone sopraelevate. 

L'impatto immediato di 
SPINDIZZY si realizza at- 
traverso la stupenda gra- 


fica che,sfruttata al mas 
simo,descrive ogni singo- 
lo particolare del labi- 
rinto con una risoluzione 


praticamente identica a 
quella dei giochi da bar. 

Se qualche lettore ha a 
vuto modo di giocare a 
Marble Madness della Ata- 
ri,potrà considerare que- 
sto famoso "coin-up" vec- 
chio e superato, rispetto 
alla nuovissima "variazio 
ne sul tema" costituita 
da SPINDIZZY. 

L'intero labirinto è 
stato realizzato in manie 
ra davvero efficace e ori 
ginale,distaccandosi dal 
classico e decisamente an 
tidiluviano meccanismo di 
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scrolling continuo , rim- 
piazzandolo con una imme- 
diata e stupenda articola 
zione di ogni singola par 
te del terreno di gioco. 
Questa caratteristica 
permette una migliore de- 
finizione nonchè una bril 
lante elaborazione di o- 
gni singolo aspetto del- 
l'intricatissimo dedalo , 
coinvolgendo in maniera 
impressionante l'attenzio 
ne del giocatore. 
Tuttavia questa apprez- 
zabile caratteristica in- 
troduce alcune ulteriori 
difficoltà nel gioco; po- 
tendo agire su ogni singo 
la porzione del terreno 
di gioco, l'utente dovrà 
realizzare a livello mne- 
monico o intuitivo tutti 
i relativi collegamenti 
eon il resto del labirin- 
to,aiutato però da prezio 
si indicatori di gioco 
che,di volta in volta, in 
dicheranno le direzioni 
consentite verso cui muo- 
vere la trottolina. 
Inoltre,si possono rivo 
luzionare i punti d'osser 
vazione utilizzando i ta- 
sti funzione,potendo quin 
di esaminare il labirinto 
da ogni possibile angola- 
zione tridimensionale. 
Questo significa intera 
gire con il gioco,vero ? 
SPINDIZZY rapisce davve 
ro il giocatore, traspor- 


tandolo in un microcosmo 
di colori, luci, scenari 
spettacolari e sfide moz- 
zafiato. 

Vi è davvero di tutto 
in questo gioco: strapiom 
bi, trabocchetti celati , 
curve paraboliche,soprae- 
levate e...chi più ne ha, 
più ne metta, articolando 
il tutto su ben 4 piani 
del labirinto tridimensio 
nale. 

Attenzione,però: in que 
sto gioco tutto è possibi 
lej;anche gli ostacoli e 
le difficoltà apparente- 
mente più difficili da su 
perare potranno essere la 
sciate alle spalle, impie 
gando le vostre celebrate 
doti di intelligenza,saga 
cia e un pizzico di speri 
colatezza! 

Per riuscire vittoriosi 
è necessaria molta pazien 
za e costanza, piuttosto 
che una scellerata improv 
visazione con il joystick 

Tutti i possessori di u 
na qualsiasi Track-Ball , 
inoltre, potranno ricrea- 
re un'atmosfera tutta Ar- 
cade,giocando a SPINDIZZY 

L'unica nota stridente, 
di questo incredibile vi- 
deogioco è la mancanza di 
una colonna sonora che,pe 
raltro, non rimpiangerete 
una volta abbarbicati al 
joystick e intenti a con- 
trollare disperatamente i 
guizzi imprevedibili del- 
la trottolina. 

SPINDIZZY è un gioco da 
provare e giocare , così 
bello e originale da rapi 


re l'attenzione del gioca 
tore per molto tempo. 

L'uso di questo videoga 
me è tassativamente consi 
gliato a tutti gli amanti 
del buon gioco e della 
tanto invidiata grafica 
da bar! 
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ADVENTURES 


Titolo : 1789 
Editore : 


Configurazione : Disco 


Un piccolo gioiello che 
ci proviene dalla Francia 
e che non ha nulla da in- 
vidiare ai più illustri e 
sempi americani o inglesi 

Siete nel 1789,appunto, 
e all'inizio dell'avventu 
ra venite condotti alla 
Bastiglia su una carroz- 
za; la guardia con voi 
dorme come un sasso,ed e- 
saminando i sedili (BAN- 
QUETTE) troverete un mes- 
saggio. 

Non potendo far altro , 
finite in una cella della 
Bastiglia.... ma solo fi- 
no alla sera del 13 lu- 
glio, quando la fortezza 
viene assalita e incendia 
ta, e voi venite liberato 
dal cittadino Rossignol 
(che vi infila anche in 
testa un berretto frigio, 
alquanto pericoloso in se 
quitoiinici). 

A questo punto, potete 
cominciare a gironzolare 
per Parigi alla ricerca 
del tesoro di cui al mes- 
saggio precedente, 

Troverete una giubba, e 
vi converrà esaminarla at 
tentamente (EXAMINE,OBSER 
VE) : vi scoprirete un 
Luigi d'oro. 

Più in là,troverete una 
spada ingioiellata : at- 
tenzione a prenderla, se 
intendete spostarvi in zo 
ne controllate dai rivolu 
zionari. 
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Laurisse e Balvet 


Nel frattempo , gustatevi 
alcune panoramiche di Pa- 
rigi (Piazza Luigi XV, le 
Tuileries, Palazzo Borbo- 
ne, il Louvre)e, tenete 


d'occhio l'ora costante- 
mente aggiornata nell'an- 
golo superiore destro del 
lo schermo. 

Le direzioni disponibi- 


li per i movimenti saran- 
no mostrate sulla destra, 
fra due berretti frigi. 

Con due facciate di di- 
schetto a disposizione , 
questa avventura offre nu 
merose ore di divertimen- 
to a chiunque ricordi un 
po' di francese sia pure 
scolastico. 
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Il parser riconosce le 
prime quattro lettere dei 
verbi e le prime tre dei 
sostantivi,con alcune ec- 
cezioni per preposizioni 
e. avverbi (DEVANT, DERRIE 
RE, DESSOUS). 

Si può salvare la parti 
ta con SAUVE e riprender- 
la con RECHARGE, e nei ca 
si - come all'inizio - in 
cui la situazione sembra 
bloccata,si può dormire o 
attendere (DORMIR,RESTER, 
REPOSER,ATTENDRE) : prima 
o poi succederà qualcosa, 

La grafica, opera di 
Laurent Pierre Gilliard , 
è nitida e stuzzicante. 





ADPERTURES 


Titolo : SOULS OF DARKON 
Editore : Taskset 


Configurazione:Disco/Nastro 


Prima incursione della ce 
lebre Taskset nel regno 
dell'avventura , e tutto 
sommato abbastanza riusci 
Cau 

Vi trovate nei panni di 
un guerriero bionico e 
siete sul pianeta Megron, 
devastato dalla tirannia 
del malvagio Darkon. 

Una speciale unità robo 
tica vi assiste e vì for 
nisce informazioni chie- 
dendo LEGEND (comando che 
consente di scoprire qual 
cosa d'altro sull'ambien- 
te e sugli oggetti che vi 
circondano). 

La grafica è relegata 
nella parte sinistra del- 
lo schermo e appare al- 
quanto schematica, ma rea 
gisce ai vostri comandi. 

L'unico guaio , per chi 
non abbia eccessiva dimi- 
stichezza con la lingua 
inglese, è causato dai ca 
ratteri di stampa strana- 
mente gotici usati nelle 
finestre di comunicazio 
ne : a volte occorre leg- 
gere bene due o tre volte 
una frase prima di capire 
certe parole. 

Attenzione ai resti di 
un tempio e alle sue inci 
sioni (CARVING) , e alla 
visiera del robot che tro 
verete distrutto in uno 
dei primi schermi. 

Quanto al resto,conside 
ratelo un ' esercitazione 
in vista di sforzi più im 
pegnativi, n 
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ADVENTURES 


Titolo : 
Editore : CBS 
Configurazione : Disco 


Finalmente ecco un gioco 
che non prevede l'uso del 
joystick,tattiche intrica 
tissime per scatenati spa 
ra e fuggi o infinite se- 
quele di infernali e irri 
solvibili schermi! 

1] soggetto di questo 
eccellente e unico video- 
game è infatti stato con- 
cepito per soddisfare tut 
ti gli appassionati di ge 


neri più rilassanti,intel 


ligenti e coinvolgenti. 

In particolare,tutti i 
patiti delle stupefacenti 
trame gialle dei vari ro- 
manzi firmati Christie , 
Doyle e Simenon troveran- 
no in questo gioco un ot- 
timo surrogato di tutti 
questi appassionanti rac- 
conti e potranno finalmen 
te vivere in prima perso- 
na ben 12 casì  polizie- 
schi apparentemente irri- 
solvibili. 

MURDER BY THE DOZENS è 
infatti un ottimo "Board 
game",o gioco di società, 
che sottopone a un numero 
praticamente illimitato 
di giocatori 12 enigmi 
gialli,ai quali si dovrà 
dare una risposta, indagan 
do e investigando senza 
tregua. 

1l gioco prevede la con 
temporanea partecipazione 
di 4 giocatori che, d'al- 
tro canto,potranno così 
formare con altri parteci 
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MURDER BY THE DOZENS 


panti , delle vere e pro 
prie agenzie investigati- 
ve per poter collaborare 
e giungere alla soluzione 
degli enigmi battendo sul 
tempo tutti gli avversari 

1l programma è ambienta 
to in una immaginaria cit 
tadina dove accadono 12 
diverse azioni criminose, 
e una volta presa confi- 
denza con la mappa della 
città,dovrete spostarvi 
da un capo all'altro per 
interrogare i vari indi- 
ziati e per compiere accu 
rate ispezioni sui vari 
luoghi del delitto. 

1l gioco in sostanza vi 
fornisce tutti gli elemen 
ti necessari per ricreare 
una vera e propria atmo- 
sfera poliziesca e per 
rendere davvero interatti 
va ogni vostra indagine. 

Ad esempio, per. decifra- 
re e annotafe le risposte 
delle persone che interro 
gherete,il programma vi 
darà una serie di numeri 
che corrispondono esatta- 
mente ad altrettante 
affermazioni fatte dagli 
indiziati,che potrete leg 
gere in tutta segretezza 
su un utilissimo manualet 
to fornito con il program 
ma. 

A questo punto compren- 
derete di certo la massi- 
ma riservatezza con la 
quale dovrete operare, in 
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modo da evitare che gli 
avversari ottengano gli 
stessi indizi e le stesse 
informazioni da voi rac- 
colte;proprio per questo 
motivo,le soluzioni di o- 
gni caso sono contenute 
in un altro libretto ac- 
cluso alle istruzioni,che 
va perciò tenuto nascosto 
sino alla fine del gioco 
e che sarà meglio non 
sbirciare onde evitare di 
rovinare tutta la suspen- 
ce e il divertimento di 
questo programma. 

Non aspettetevi , però 
schermate grafiche stupe- 
facenti o meccanismi di 
gioco simili a quelli del 
le rinomate Adventure per 
chè questo MURDER BY THE 
DOZENS esula decisamente 
da ogni altro tipo di vi- 
deogioco. 

L'aspetto grafico infat 
ti è semplificato al mas- 
simo per rendere ancora 
più immediata ed efficace 
la parte "interpretata" 
dal vostro computer in 
questo programma : la vo- 
stra immaginazione e la 
vostra intelligenza infat 
ti saranno i veri scenari 
di gioco ove si svolgerà 
MURDER BY THE DOZENS av- 
vincendandosi quindi al 
massimo e offrendovi ogni 
volta emozioni e sensazio 
ni diverse. 


E' davvero divertente 


giocare questo videogame 
con molti amici e,vì assi 
curo,saranno davvero lie- 
te le ore trascorse nel- 
l'esaminare tracce e im- 
pronte, nell'interrogare 
senza pietà tutti gli in- 
diziati e nel consultare 
gli amici ipotizzando pro 
babili moventi e soluzio- i 
ni ai 12 appassionanti mi = By BrainBank 
steri polizieschi. ©1983 CBS Software 
MURDER BY THE DOZENS , ©1583 BrainBank Inc. 
non è quindi un gioco per vai eo 
chì predilige infuocati 
scontri a colpì di joy- 
stick o furibonde batta- 
glie stellari,ma è un pro 
gramma davvero unico per 
tutti coloro che sanno ap 
prezzare e sfruttare ap- 
pieno le potenzialità del 
proprio compagno di gio- 
chi "cibernetico" e che 
sanno davvero come diver- 
tirsi e svagarsi,una vol- 
ta tanto, intelligentemen- 
te, 
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GRAPHIC £ atea 


Titolo : HI EDDI PLUS 
Editore : 


Configurazione : Disco 








Si tratta di un interes- 
santissimo programma di 
grafica HiRes adatto so- 
prattutto a chi vuole ot- 
tenere delle particolari 
elaborazioni grafiche e 
dei risultati molto inte- 
ressanti . 

Purtroppo, e quì saran- 
no delusi quanti preferi- 
rebbero meno funzioni so- 
fisticate e più facilità 
d'uso, il programma gesti 
sce come input device so- 
lo il normale joystick 
per contro dunque il pro 
gramma piacerà non solo a 
chi ricerca funzioni ela- 
borate, ma anche a coloro 
i quali curano molto l'a 
spetto economico. 

Un'ultima nota di carat 
tere pratico riguarda il 
supporto del programma 
che richiede il drive :il 
programma stesso è Su 
floppy. 

Ecco le particolarità 
di maggior rilievo del 
programma. 

Anzitutto,prima di pas- 
sare al vero e proprio 
programma, la prima volta 
che lo si utilizza, biso- 
gna caricare un altro pic 
colo programma presente 
sul disco sistema : tale 
programma permette di se- 
lezionare il tipo di stam 
pante che si desidera usa 
re per stampare quanto 
viene disegnato (sempre 


ammesso che si disponga 
di una stampante);le stam 
panti che possono essere 
utilizzate con tale pro- 
gramma sono le più comuni 
stampanti grafiche per 
CBM 64 come per esempio 
la MPS801/803. 

Una volta iniziato il 
caricamento viene chiesto 
se si vuole lavorare a co 
lori oppure no (in questo 
secondo caso si intende 
disegnare nel modo tipico 
dell'HiRes cioè a due so- 
li colori,mentre nel pri- 
mo si disegna in una ma- 
niera che potrebbe sem- 
brare Multicolor benchè 
cì si trovi sempre in am- 
biente HiRes). 

Se si sceglie di lavora 
re a colori viene poi 
chiesto se si vuole uti- 
lizzare o no un menù a i- 
cone e, in caso di rispo- 
sta negativa, si selezio- 


neranno le funzioni sem- 
pre attraverso comandi 
mnemonici come nel caso 


in cuì non sì lavori a co 
lori. 

Con 'comandi mnemonici' 
si intende il fatto che a 
ogni tasto viene assegna- 
ta una funzione. 

Bisogna inoltre ricorda 
re che il programma per- 
mette di utilizzare con- 
temporaneamente ben 5 a- 
ree di lavoro. 

Nel caso in cui si sta 


lavorando con il menù a i 
cone le aree sembrerebbe- 


ro 6, ma in realtà, come 
si può vedere pure sul me 
nù (compare una numerazio 
ne da 2 a 6), le aree so- 
no sempre solo 5 poichè 
la prima è quella occupa- 
ta dal menù. 

Tra le varie funzioni 
disponibili vi è il clas- 
sico DRAW che permette di 
disegnare a mano libera 
con due possibili tipi di 
tratto : stretto (1 pixel 
di larghezza) oppure lar- 
go. 

Poi è possibile traccia 
re linee rette che non sa 
rebbe facile tracciare di 
ritte in caso di disegno 
a mano libera. 

Vi sono poi le abituali 
funzioni per disegnare fi 
gure geometriche come cer 
chi e rettangoli (funzio- 
ni denominate nel program 
ma REC e CIRCLE). 

Stranamente l' abituale 
"fill" che consente di 
riempire delle aree di co 
lore,quìi è chiamato PAINT 

Sempre per il disegno a 
mano libera è previsto lo 
SPRAY che permette di di- 
segnare come un aerografo 

Particolarmente comple- 
te sono poi tutte le fun- 
zioni di copia e gestione 
di aree dì disegno. 

E' possibile spostare u 
na porzione di disegno,op 
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pure ribaltarla o inver 


tirla specularmente. 

Delimitata un'area DI 
poi possibile, anche una 
volta cancellato l'intero 
disegno, richiamarla nel- 
la stessa posizione occu- 
pata originariamente (RE- 
CALL). 

Queste funzioni sono 
tutte riferite ad aree di 
dimensioni variabili. 

Vi sono poi delle fun- 


zioni simili che però pos 
sono essere utilizzate so 


lo con aree di una dimen- 
sione fissa : si tratta 
di APPEND, STAMP,GET,ERASE 

Un altro comando che 
permette di gestire un'a- 
rea di dimensione fissa è 
lo ZOOM che non fa altro 


che ingrandire una porzio 


ne di disegno. 

Non poteva poi mancare 
la possibilità di sovrap- 
porre scritte ai propri 
disegni (vedere i disegni 
che illustrano l'artico- 
lo). 

Il testo può essere ap- 


posto normalmente al dise 


gno oppure è possibile 
scrivere con ì caratteri 


ruotati (di 90°,180° oppu 


re 270°). 
Si possono utilizzare 
anche set di caratteri 


(dimensioni 8X8 pixel) di 


versi da quelli standard 
Commodore : di tali set 
ve ne sono già tre pronti 
sul disco sistema. 

E' anche possibile dise 
gnare ì propri font gra- 
zie alla funzione ZCOPY 
che permette di modifica- 
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re il set dì caratteri in 
memoria. 

Qualora si vogliano poi 
caratteri di dimensioni 
maggiori di 8X8 pixel è 
possibile disegnare i ca- 
ratterì su una intera a- 


rea di lavoro, mantenendo 


li nelle dimensioni di u- 
no stamp. 

I caratteri vengono poi 
trasferiti sul disegno 
con la funzione STAMP. 

Di tali font espansi 
(16X16 pixel) ve ne sono 
diversi già sul disco si- 
stema e alcuni sono stati 
riportati nelle illustra- 
zioni di questo articolo. 

Altre funzioni disponi- 
bili sono più di utilità 
che non di disegno vero e 
proprio. 

Si può infatti 
re lo schermo (negativo / 
positivo) con INV, oppure 
sì può cancellare comple- 
tamente l'area attuale 
(non tutte e 5) con CLEAR 


Viene data poi la possi 


bilità di modificare la 
velocità di spostamento 
del cursore. 


Inoltre può essere modi 


ficato sia il passo di 
spostamento verticale e/o 
orizzontale del cursore 
stesso (normalmente di un 
pixel) sia il passo di 
scrittura (normalmente 10 


pixel) con le diverse fun 


zioni disponibili nella 
sezione STEP. 
Sempre per la gestione 


di intere aree di lavoro 
vì sono numerose altre 
funzioni che sono : COPY, 
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inverti 


EXOR, OR, AND. 

Con tali funzioni è per 
esempio possibile copiare 
un'area in un'altra,oppu- 
re trasferirla, o fondere 
due aree di lavoro se non 
piuttosto di sovrapporle. 

Particolare certo inte- 
ressante è poi la funzio- 
ne WALK che permette di 
far scorrere una sequenza 
di immagini in una fine- 


stra aperta al centro del 
l'area di lavoro (qualsia 
si delle 5 disponibili). 
Le immagini che vengono 
utilizzate per la sequen- 
za sono le porzioni 


cen- 
trali di ciascuna area di 
lavoro fatte scorrere se- 
condo il normale ordine. 
Sì può cambiare la se- 


quenza dì scorrìmento e u 


tilizzare per esempio so- 
lo due immagini, allunga- 
re la sequenza, etc. 

Un'apposita sezione del 
menù è poì dedicata alla 
scelta dei colori ( vedi 
figura menù di lavoro di 
HI-EDDI PLUS ). 

E' comodo anche il co- 
mando per la visione del- 
la directory dei dischi 
(DIR) separato dagli al- 
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trì comandi del DOS che 
sono disponibili selezio- 
nando la funzione DISK. 

Si possono utilizzare i 
comandi LOAD e SAVE cari- 
care e salvare da e su di 
sco sia la pagina intera 
di lavoro (colori e dise- 
gno ovvero bitmap),sia so 
lamente la bitmap (scher- 
mo HiRes standard), sia 
gli STAMP ( utilizzabili 
anche neì normali program 
mi come sprite), sia il 
set di caratteri creati 
dall'utente. 

Infine è poi il presen- 
te il comando che permet- 
te di fare l'hardcopy del 
l'area di lavoro (cioè la 
riproduzione su ‘stampan- 
te). 

Sul disco sistema vi so 
no poi due piccoli pro- 
grammi, utilizzabili in- 
dipendentemente dal vero 
e proprio tool grafico , 
che permettono sia di ca- 
ricare neì propri program 
mi i disegni fatti,sia dì 
crearsi dei propri menù 
di lavoro utilizzando gli 
sprite (realizzati în 
questo caso sempre con la 
funzione GET). 
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PERSONAL 


Titolo : COMPUDIETA 
Editore : Jce Software 
Configurazione : Disco/Nastro 


E' ormai risaputo che i 
più seri e qualificati 
dietologi ed esperti del 
ramo da tempo utilizzano 
alcuni sistemi computeriz 
zati per creare complesse 
ed efficaci regolamenta- 
zioni dietetiche sempre 
più consone alle esigenze 
e alle necessità dei loro 
pazienti. 

Fino a poco tempo fa , 
quindi, si parlava di pro 
grammi del genere scritti 
per Personal Computer IBM 
o Olivetti ma, da oggi,si 
può estendere questo gene 
re di applicazioni compu- 
terizzate anche al 'picco 
lo' CBM 64, ottenendo, pe 
raltro, prestazioni più 
che accettabili e soddi- 
sfacenti. 

Tra i vari programmi re 
centemente apparsi sul 
mercato, questo italianis 
simo COMPUDIETA spicca 
per serietà e completezza 
distaccandosi così, da al 
tre realizzazioni analo- 
ghe ma poco efficaci o 
mal elaborate. 

Per tutti i computeri- 
sti con qualche chilo di 
troppo COMPUDIETA sarà 
senz'altro un ottimo 'con 
sigliere' alimentare, che 
senza imporre loro ecces- 
sive rinunce o insopporta 
bili ritmi dietetici, per 
metterà di smaltire l'an- 
tiestetica 'ciccia' crean 


do appetitosi e variati 
menù a basso contenuto ca 
lorico. 

Ma COMPUDIETA non si li 
mita a formulare terapie 
contro i chili di troppo: 
infatti,all'interno del 
programma sussistono 4 di 
verse terapie dietetiche 
che contribuiscono,rispet 
tivamente a perdere, recu 
perare e mantenere il giu 
sto quantitativo di ‘gras- 
si nonchè a sostenere,con 
un relativo regime diete- 
tico, il fabbisogno calo- 
rico giornaliero per sog- 
getti dichiaratamente se- 
dentari. 

Vi è infatti la possibi 
lità di ottenere una spe- 
cifica dieta per 'l'impie 
gato', adatta a fornire e 
nergia sufficiente, senza 
peraltro appesantire o 
danneggiare un fisico par 
ticolarmente poco attivo. 

Non bisogna farsi ingan 
nare ne' dal fatto che il 
programma è stato intera- 
mente realizzato in lta- 
lia, ne' dai vari spirito 
si commenti che il compu- 
ter,di volta in volta,ela 
borerà per rendere più 
piacevole e coinvolgente 
la consultazione di que- 
sto dietologo elettronico 

COMPUDIETA è un program 
ma molto serio, capace di 
fornire, attraverso calco 
li rigorosamente scienti- 
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fici, tutti i dati relati 
vi al tipo di dieta ri- 
chiesta, assemblando ali- 
mento per alimento, un me 
nù vario e soddisfacente, 
valido per i 7 giorni del 
la settimana. 

Oltre ad indicare l' e- 
satta quantità di calorie 
giornaliere,necessarie al 
l'utente che richiede la 
dieta, il programma forni 
sce l'esatta dose necessa 
ria di protidi,lipidi,gli 
cidi,minerali e vitamine, 
organizzando tutto ciò in 
un elaborato,ma chiarissi 
mo schema implementato ad 
ogni specifica dieta. 

Basta impostare la pro- 
pria età,l'altezza,il pe- 
so ed il livello di atti- 
vità fisica e COMPUDIETA 
eleborerà in brevissimo 
tempo una dieta persona- 
lizzata. 

Ogni menù si compone di 
tre pasti (colazione com- 
presa) e può avvalersi di 
ben 300 differenti pietan 
ze,disponibili nella for- 
nitissima banca dati di 
COMPUDIETA. 

Inoltre anche le esatte 
quantità di cibo verranno 
chiaramente specificate , 
tenendo conto di tutti i 
parametri stabiliti all'i 
nizio del programma. 

Al termine di ogni con- 
siglio dietetico,appaiono 
importanti avvertenze che 
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lità, da parte dei pro- 
grammatori di COMPUDIETA, 


relative ad una errata in 


terpretazione o un inop- 
portuno utilizzo del pro- 
gramma stesso,consiglian- 


do inoltre un consulto me 


dico al fine di avvalora- 
re ed,eventualmente , mi- 
gliorare la già soddisfa- 
cente e sicura serie di 
norme dietetiche. 
COMPUDIETA si rivela un 


programma estremamente fa 


cile da usare e da com- 
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prendere,offrendo anche 
l'indispensabile possibi- 
lità di stampare tutto 
quanto elaborato dal com- 
puter. 

Le schermate ed i menù 
d'utilizzo sono ridotti 
al minimo indispensabile 
proprio per evitare erro- 


ri di utilizzo e di inter 


pretazione da parte del- 
l'utente che,magari con- 
sultando qualche testo 
specializzato, potrà ap- 
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portare particolari e per 






sonali modifiche ed un ot 
timo e valido standard 
dietetico fornito dal cal 
colatore. 

Ecco quindi un'ulterio- 
re conferma della versati 
lità e dell'estrema serie 
tà di utilizzo del vostro 
CBM 64 che,grazie a que- 
sto programma, si fa pro- 
motore della sensibilizza 
zione degli utenti al ri- 
guardo dell'annoso,e spes 
so travisato,problema del 
l'alimentazione. 
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NAVAL BATTLE OF TSUSHIMA 
The Avalon Hill Game Company 


Titolo ; 
Editore : 
Configurazione : Disco 


Questo war game prende no 
me da Tsushima,isola si- 
tuata fra la Corea meri- 
dionale e la parte occi- 
dentale dell'arcipelago 
nipponico, dalla quale a 
loro volta hanno preso il 
nome due battaglie navali 
combattute nella guerra 
russo-giapponese. 

11 primo scontro ebbe 
luogo il 14 agosto 1904 
fra una divisione uscita 
da Vladivostok e forze 
giapponesi comandate dal- 
l'ammiraglio Hilonojo Ka- 
mimura in crociera nello 
stretto di Corea: durante 
l'azione un'unità russa 
fu affondata mentre le al 
tre riuscirono a rientra- 
re a Vladivostok. 

Date le precarie condi- 
zioni in cui si trova- 
vano le forze navali del- 
l'Estremo Oriente, nel- 
l'ottobre 1904 la Russia 
fece salpare la flotta 
del Baltico al comando 
dell'ammiraglio Zinovij 
Rozestvenskij con l'ordi- 
ne di bloccare Port Ar- 
thur. 

Il grosso della flotta 
doppiò il Capo di Buona 
Speranza,mentre alcune na 
vi passarono per il Cana- 
le di Suez. 

11 27 maggio 1905 la 
flotta dell'ammiraglio To 
go intercettò quella rus- 
sa che passando a levante 


di Tsushima intendeva rag 
giungere Vladivostok. 

La battaglia durò tutto 
il pomeriggio con gravi 
perdite per i Russi. 

Le poche unità supersti 
ti furono distrutte il 
mattino seguente a sud 
dell'isola Matsushima men 
tre tentavano di raggiun- 
gere Vladivostok. 

Questo fatto di storia 
è il canovaccio sul quale 
l'Avalon Hill ha costrui- 
to questa simulazione. 

La battaglia si svolge 
su una mappa di quaranta- 
nove quadranti con al cen 
tro le isole del Giappone 

1l programma permette 
di scegliere se giocare 


in due o in uno (in que- 
sto caso contro il compu 
ter)e se impersonare l'am 
miraglio Togo o il suo av 
versario russo Rozestven- 


skij. 

Nella prima parte del 
game si devono scovare e 
intercettare le navi del- 
le quattro squadre russe, 
basandosi sugli avvista- 
menti costieri e sulle in. 
formazioni fornite dai pe 
scatori che dalle loro 
barche scrutano i mari vi 
cini al Giappone. 

Una volta intercettate 
le squadre nemiche,lo sce 
nario cambia e si passa 
alla mappa tattica di com 
battimento,impartendo qui 
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ordini alle navi della 
flotta i due ammiragli 
cercano di prendere posi- 
zione attorno alle navi 
avversarie per affondarle 

Una volta giunti a di 
stanza di tiro si passa a 
una terza schermata che 
raffigura la posizione 
delle navi e i loro even- 
tuali danni. 

Questo war game non ec- 
celle per qualità grafi- 
che, alcuni schemi sembra 
no disegnati utilizzando 
comandi basic, ma la va- 
rietà delle situazioni e 
l'enorme mole di dati me- 
morizzati di volta in vol 
ta nella Ram del Commodo- 
re 64 scusano questa man- 
canza. 

Infatti il computer in- 
teragisce continuamente 
con il drive per acquisi- 
re i dati delle nuove map 
pe. 

La simulazione è resa 
realistica dai parecchi 
comandi che si possono im 
partire alle navi delle 2 
flotte e dai dati sempre 
forniti in tempo reale 
sullo stato dei danni su- 
biti dalle imbarcazioni. 

Un buon war game dedica 
to a tutti quelli che de- 
siderano passare piacevol 
mente un pomeriggio in 
pantofole seduti davanti 
al proprio CBM 64. 
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Titolo : 
Editore 
Configurazione : Disco 


SOLO FLIGHT II 


Alcuni mesi fa la Micro 
prose ha presentato sul 
mercato americano questa 
evoluzione del vecchio SO 
LO FLIGHT, una versione 
migliorata nella grafica, 
con un maggior numero di 
mappe di volo a disposi- 
zione e,udite udite, con 
un sistema di vocalizza- 
zione fornito dalla Elec- 
tronic Speech System !! 

,0ra non si è più soli 
nei cieli del Texas o del 
Kansas, ma si è costante- 
mente supportati nel volo 
dai messaggi delle torri 
di controllo e se siete 
nel modo "Flying practi- 
ce" dai consigli di un e- 
sperto istruttore di volo 
che siede al vostro fian- 
co. 

Nel disco programma al- 
le vecchie zone di volo : 
Kansas,Washington,Colora- 
do sono state aggiunte le 
mappe degli stati del Mi- 
chigan,del Massachusetts 
e del Texas. 

E' stata migliorata an- 
che la grafica della 
schermata raffigurante i 
vari strumenti che suppor 
tano il volo. 

Questa strumentazione è 
veramente completa e com- 
prende : 

- l'indicatore della po- 
tenza 

- l'indicatore della velo 
cità 


82 


: Microprose Software 


l'indicatore dell'alti- 
tudine 

l'indicatore dei flaps 
l'indicatore della velo 
cità verticale (climb), 
che segnala se il mezzo 
sta perdendo o acqui- 
stando quota 

il pitch che indica la 
inclinazione dell'aereo 
rispetto all'orizzonte 

l'ILS che è lo strumen- 
to indispensabile per 
il volo cieco o nottur- 
no : indica la posizio- 
ne del mezzo rispetto 


alla pista e all'ipote- 
tico sentiero da segui- 
re per atterrare (raffi 
gura un piccolo aereo 
che si avvicina o allon 


tana dalla pista,con un 
orizzonte artificiale 
che ne segnala la posi- 
zione rispetto al terre 
no) 

la bussola 

l'indicatore del carbu- 
rante 

una spia luminosa che 
indica lo stato del car 
rello d'atterraggio 

una spia rossa che se- 
gnala eventuali guasti 
una spia verde che se- 
gnala l'utilizzo dei 
freni (per fermarsi sul 
la pista nelle fasi di 
atterraggio o di mano- 
vra) 

i due VOR indispensabi- 
li per sapere la pro- 
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pria posizione, basandosi 
sulla triangolazione con 
i segnali emessi da due 
delle coordinate note. 

Per dirigere l'aereo si 
usa il joystick come se 
fosse una vera cloche e 
per dare potenza ai moto- 
ri o far rientrare il car 
rello o frenare alcuni ta 
sti del CBM 64 (da 1a 9 
per incrementare i giri 
del motore,zero per spe- 
gnerlo; F per regolare i 
flaps; B per i freni; L 
per ritirare il carrello; 
P per concedersi un atti- 
mo di pausa). 

Per decollare dovete 
rullare sulla pista, rag- 
giungere il suo lato ter- 
minale, ruotare di 180 
gradi,portare i giri del 
motore al massimo,mettere 
i flaps al 20%, togliere 
i freni e una volta rag- 
giunti gli 85 nodi tirare 
la clochejora si può far 
rientrare il carrello e 
far rotta verso l'aereo- 
porto di destinazione. 

Le fasi di atterraggio 
sono leggermente più com- 
plesse di quelle del de- 
collo. 

Dovrete avvicinarvi al- 
la pista a un'altezza di 
circa 1000-1500 piedi , 
quando l'ISL si attiva ri 
durre la velocità e porta 
re il pitch a - 5, orasi 
deve prestare la massima 


attenzione alla velocità, 
perchè se è troppo eleva- 
ta si rischia di finire 
fuori pista mentre se è 
troppo bassa si va in 
stallo. 

L'ottimo è avere una ve 
locità di 70 nodi e i 
flaps al 20%; con i flaps 
al 40% la velocità dovreb 
be essere di 60 nodi;sen- 
za flaps circa 80 nodi. 

Ora che conscete tutto 
di questo simulatore pote 
te iniziare a volare e,u- 
na volta preso il brevet- 
to di pilota con l' aiuto 
indispensabile dell' i- 
struttore e dei suoi con- 
sigli,farvi assumere come 
pilota di turboelica e 
trasportare sacchi di po- 
sta da una città all' al- 
degli States. 

Ai livelli più alti di 
difficoltà possono capita 
re guasti agli strumenti 
dell' aereo o al motore , 
può succedere di incontra 
re banchi di nebbia e do- 
ver atterrare con venti 
fortissimi seguendo le in 
dicazioni degli strumenti 
atti al volo cieco. 

Fra le varie opzioni si 
può scegliere il volo not 
turno,qui si dovrà sfrut- 
tare sia la propria abili 
tà nel volo strumentale , 
sia l'illuminazione delle 
piste degli aereoporti 
per un perfetto atterrag- 
gio. 

Quindi un buon Flight 
Simulator, migliorato ri- 
spetto alla vecchia ver- 
sione e reso molto più 


piacevole : soprattutto 
per la 'presenza' di voci 
umane che vi danno consi- 
gli e indicazioni 

Adatto a tutti gli aman 
ti dei simulatori di volo 


che hanno voglia di dedi- 


carsi allo studio di volu 
minosi manuali (come è il 
caso del Flight Simulator 
1I1),ma che ugualmente vo- 
gliono provare l'ebrezza 
del volo e del pilotare 
un aereo. 
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. GEOPOLITIQUE 1990 


Titolo 


Editore : Strategic Simulation Inc. 


Configurazione : Disco 


E' questa una simulazione 
che si discosta leggermen 
te dai 'soliti' war games 
ai quali vi ha abituato 
la SSI. 

Questo è un gioco di 
guerra,ma anche e soprat- 
tutto una. simulazione po- 
litica (il giocatore im- 
persona il presidente de- 
gli Stati Uniti d'Ameri- 
ca) dove le pressioni mi- 
litari sono un valido sup 
porto per la buona riusci 
ta degli incontri diploma 
CICI. 

Come sicuramente avrete 
capito l'antagonista d'ob 
bligo è la Russia e i 
suoi uomini politici. 

Sarà vostro compito neu 
tralizzare i tentativi 
dei sovietici per conqui- 
stare la leadership mon- 
diale. 

Per potere fare ciò si 
dovrà avere alle spalle 
un paese ricco, con un'in 
dustria efficiente e una 
forza militare potente . 

Particolare attenzione 
viene data alle risorse 
naturali : energia,metal- 
li,cibo;all'industrializ- 
zazione del paese, all'o- 
rientamento politico dei 
vari stati satelliti al- 
leati o non allineati e 
allo loro stabilità poli- 
tica. 

In GEOPOLITIQUE 1990 so 
no contenuti due giochi 


84 


collegati , ma differenti 
fra di loro : uno consta 
della parte politica,dove 
si instaurano trattative 
con stati minori e si cer 
ca di guadagnare il loro 
appoggio politico,milita- 
re ed economico, un altro 
è solo militare, inizia 
quando una delle due su- 
perpotenze dichiara guer- 
ra e i vari stati del mon 
do devono decidere con 
chi schierarsi o se resta 
re neutrali, con il peri- 
colo di venire invasi da 
entrambi i contendenti. 
11 giocatore come presi 
dente degli U.S.A. deve 
prendere decisioni milita 
ri ed economiche,deve de- 
cidere : 
-se dichiarare o no guer- 
ra alla Russia 
-come ripartire le risor- 
se del paese : 
a) rafforzando l' indu- 
stria 
b) aumentando il tenore 
di vita dei cittadini e a 
vere in un secondo tempo 
un gettito fiscale maggio 
rato 
c) aumentare la forza dei 
propri eserciti e delle 
flotte 
d) con quali paesi intrat 
tenere rapporti politici 
e commerciali 
e) con quali paesi intavo 
lare trattative per even- 
tuali accordi commerciali 
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politici o militari. 

Con lo svolgersi del 
gioco vi renderete conto 
di quanto siano poco affi 
dabili gli Stati Europei 
(per lo meno così la pen- 
sa l'autore della simula- 
zione) e di come siano 
permeabili alle ideologie 
russe,tanto da stringere 
patti politici ed economi 
ci col nemico russo e ri- 
manere neutrali in caso 
di guerra. 

Se si dovesse assumere 
la grave decisione di di- 
chiarare guerra alle Re- 
pubbliche Socialiste So- 
vietiche si passa alla se 
conda fase del programma, 
quella strettamente mili- 
tare. 

Qui non c'è spazio per 
gli accordi, la ragione è 
dalla parte del più for- 
te ! 

In questo caso è molto 
importante per gli ameri- 
cani avere molte flotte e 
disposizione per invadere 
paesi nemici e per tra- 
sportare le truppe da un 
continente all'altro. 

Vince GEOWAR (così si 
chiama questa fase) chi 
riesce ad avere 60 punti 
per due turni consecutivi 
o chi riesce a invadere 
la patria del nemico e ri 
manerci per due turni. 

I punti sono dati dai 
territori occupati, ogni 


stato ha un valore che di 
pende dalla sua importan- 
za, ad esempio il Canada 
vale 4 punti, il Regno U- 
nito 8 e così via. 

La mappa sulla quale si n 
gioca è composta dai di- BETA 


1° 
versi continenti divisi HAROC 
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in regioni politiche che AHOSE MOTTO 
HECULITIMATI 


comprendono i vari stati, 
ad esempio : la zona chia miiage ROROURZE 
mata Western Europe è for AREROAD, AFERUOL 
mata da tutti gli stati 
dell'Europa Occidentale , 
mentre l'Eastern Europe 
comprende tutti gli stati 
europei satelliti del- 
l'URSS. 

1 continenti sono divi- 
si da 13 zone oceaniche 
contraddistinte dalla si- 
gla 0A seguita da un nume 
ro. 

Una classica simulazio- 
ne quindi ideata dalla 
S.S.1. che con questo pro 
gramma allarga le possibi 
lità di scernita di tutti 
ì possessori di un Commo- 
dore 64 che stanchi di es 
sere sommersi da una va- 
langa di arcade tutti si- 
mili tra di loro decidono 
di passare a giochi (se 
gioco si può :ichiamare un 
war games o una simulazio 
ne) più adatti a persone 
'adulte' e 'posate'. 
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Titolo : B - GRAPH 
Editore : 


Configurazione : Disco 


Ecco un cosiddetto pro- 
gramma di grafica gestio- 
nale cioè un programma 
che permette di realizza- 
re grafici di vario tipo 
partendo da un insieme di 
dati numerici. 

B - GRAPH per poter es- 
sere utilizzato richiede 
come minimo un drive men- 
tre non è indispensabile 
possedere un monitor. 

Ciò che poi è veramente 
comodo per coloro che lo 
utilizzano molto è la pos 
sibilità di collegare un 
secondo drive che,automa- 
ticamente e senza alcun 
intervento dell'utente (a 
parte il dare una rispo- 
sta affermativa quando 
viene chiesto, all'inizio 
del caricamento se si uti 
lizza un secondo drive 
per il disco dati), sarà 
utilizzato per la gestio- 
ne del disco dati. 

Quest'ultima possibili- 
tà abbrevia tutti quei 
tempi morti che normalmen 
te si hanno cambiando 
floppy. 

E' poi possibile,ma non 
necessario, collegare an- 
che una stampante, che 
potrà essere utilizza 
ta per stampare i va 
ri dati in output del 
programma 

Chiaramente sono pre 
visti diversi tipi di 
stampante: purtroppo non 


Commodore Business Machines 


è prevista la MPS802 
anche se, con la sua 


nuova eprom grafica , 
anch'essa ha dato ot 
timi risultati con 
B-GRAPH. 


Si vedranno ora nei det 
tagli almeno alcune delle 
sezioni del programma 
chiaramente per brevità 
verranno più dettagliata- 
mente descritte le sezio- 
ni più interessanti dal 
punto di vista dell'uten- 
za. 

La sezione più importan 
te è quella che permette 
la vera e propria introdu 
zione dei dati da manipo- 
lare,in seguito,in varie 
maniere. 

1l numero massimo di da 
ti utilizzabile come base 
è di 100 valori per cia- 
scuno dei tre fattori di- 
sponibili : i dati quindi 
vengono introdotti in un 
fattore per volta. 

La loro organizzazione 
può avvenire sia secondo 
un ordinamento anagrafico 
(per anno o per mese) sia 
secondo un ordinamento nu 
merico (UNITS) stabilendo 
i relativi limiti e inter 
valli. 

Tutti questi dati posso 


no poi essere manipolati, 


già all'interno di questa 
sezione,per esempio modi- 
ficandoli,salvandoli,cari 
candoli da disco. 


EU mane: 
apici ilo in 


mime 


Volendo poi, è senz'altro 
questa una delle caratte- 
ristiche più importanti 
del programma (quella che 
ne definisce il settore 
di appartenenza ovvero la 
grafica gestionale),è pos 
sibile visualizzare i da- 
ti in memoria (appena in- 
trodotti da tastiera o ri 
chiamati da disco)con va- 
ri tipi di grafici. 

1 grafici disponibili 
sono : a punti, a linea , 
a barre (una barra per o- 
gni fattore), a barre seg 
mentate (una barra unica 
per tutti i fattori divi- 
sa in segmenti),con mini- 
mo/massimo e un terzo fat 
tore (i cui punti possono 
essere divisi o uniti in 
una linea), a torta. 

Gli esempi che trovere- 
te in queste pagine raffi 
gurano appunto tutti que- 
sti vari tipi di grafici. 

Sempre come si può vede 
re dagli esempi qui ripor 
tati i grafici sono sem- 
pre modificabili in diver 
se maniere (a seconda del 
le possibili esigenze co- 
me ad esempio il facilita 
re la lettura dei dati). 

Si possono sovrapporre 
al grafico fatto delle li 
nee orizzontali e/o verti 
cali. 

1] grafico può essere 
bordato ,gli si possono 
cambiare i colori, lo si 
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può fondere con un altro 
grafico e infine lo si 
può salvare su disco non 
come dati ma proprio come 
grafico già composto : in 
tale maniera è possibile 
anche realizzare un dia- 
show ovvero la visualizza 
zione in sequenza di di- 
versi grafici. 

E' sempre disponibile 
la possibilità di stampa- 
re apportando anche delle 
modifiche di vari suoi da 
ti (titolo,numero del gra 
fico,etichette). 

E' poi possibile , in 
qualsiasi momento, cambia 
re il tipo di grafico che 
rappresenta i dati : si 
può passare da un grafico 
a barre,per esempio,a uno 
lineare, etc. 

Vi è poi tutto un set 
di comandi per le funzio- 
ni statistiche che preve- 
dono per esempio calcoli 
di parametri statistici 
standard (media, mediale, 
etc.) multiple, distribu- 
zione (normale, di Pois- 
son,binomiale), etc. 

Inoltre si può studiare 
la regressione tracciando 
una funzione, calcolando 
l'interpolazione e salvan 
do o caricando i dati da 
o su disco. 

1 dati poi possono,come 
in tutte le altre sezio- 
ni,essere modificati e 
cancellati in qualsiasi 
momento. 
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GÎidldaclics 
AMIGA / MS - DOS E LA DIDATTICA 


1] problema dei rapporti tra Amiga e 
MS-DOS, a prima vista, sembra riguarda- 
re soltanto gli utenti che abbiano esi- 
genze professionali (uffici, aziende,ar 
tigiani, società, etc.); in realtà non 
è affatto secondario l'aspetto didatti- 
co-scolastico : e non soltanto perchè 
di fatto il sistema MS-DOS è stato indi 
cato nel piano ministeriale di introdu- 
zione dell'informatica nelle scuole me- 
die superiori,ma ancor di più perchè il 
Software didattico che gira in ambiente 
MS-DOS ,espressamente dedicato alla fa- 
scia medio-superiore, è già piuttosto 
numeroso e specifico, benchè non copra 
ancora l'intero arco curricolare delle 
discipline. 

Ora,proprio perchè ancor più ci siamo 
convinti,rispetto a qualche mese fa,del 
le eccezionali potenzialità didattiche 
dell'Amiga non è un problema indifferen 
te sapere che è possibile far girare 
sull'Amiga il Software didattico MS-DOS 
già disponibile. 

La questione della compatibilità MS- 
DOS dell'Amiga per la Commodore B.M. è 
sicuramente anzitutto un problema com- 
merciale : il tentativo di 'sfondare' 
nel mercato dei PC con un computer for- 
temente innovativo e in grado di rias- 
sorbire lo standard che l'IBM è riusci- 
ta a imporre suì mercato. 

A tutt'oggi due sono le soluzioni pro 
poste per la compatibilità Amiga MS - 
DOS : la prima via Software, la seconda 
via Hardware. 

Per la prima soluzione è stato elabo- 
rato il TRANSFORMER, un programma che 
permette, una volta lanciato sull' Ami- 
ga, di caricare il sistema operativo 
MS-DOS e con il supporto di un drive ap 
posito per dischetti 5.25 di leggere e 
far girare i programmi MS-DOS. 

in alternativa è possibile utilizzare 
anche il drive per dischi da 3.5 polli- 








ci incorporato nell'Amiga : già oggi di- 
versi e noti programmi MS-DOS sono dispo 
nibili nel formato 3.5 (per esempio 

Word Star, DBII e DB III, Lotus 1-2-3,«, 
etc.). 

Questa soluzione,però, occorre dirlo 
subito, presenta due limiti consistenti: 
anzitutto non tutti i programmi MS-DOS 
possono essere lanciati;inoltre, la velo 
cità di esecuzione dell'Amiga è sensibil 
mente rallentata, nonostante la 'poten- 
za' del Motorola 68000. 

La seconda soluzione è di tipo hardwa- 
re : il Sidecar, un emulatore che garan- 
tisce la compatibilità totale MS-DOS. 

11 difetto più grande per ora sembra 
essere solo il prezzo che si aggira sui 
1000 dollari ! 

Realizzato dalla Commodore stessa in 
Germania (Braunschweig) il Sidecar è co- 
stituito da un box abbastanza ridotto 
che si collega direttamente alla porta 
di espansione sita sul lato destro del- 
l'Amiga e che presenta frontalmente un 
drive da 5.25,alimentato autonomamente. 

Il Sidecar contiene un 8088 Intel a 
4.77 MHz (lo standard IBM PC) e la sua 
installazione riduce a 6 megabytes la 
possibilità di espansione RAM dell'Amiga 

11 numero di agosto di quest'anno di 


Commodore Computing International così e 


lenca le caratteristiche del Sidecar 

Complete IBM-PC Software Compatibility 

-PC Alphanumeric MONO Adapter emulation 

-PC Colour/Graphics adapter emulation - 
(standard and enhanced). 
Emulation of all types 
on a single monitor 

-3 Full size expansion slots 

-256K RAM supplied as standard expanda- 
ble up to 640K on main board 
Local uPD765 disk controller 

-Built-in half-height 5.25 inch 360K dri 
ve with connector for additional drive 

-Provision for optional 20 MB hard disk 


simultaneously 
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-Access to both Amiga Parallel and RS- 
232 Serial ports 

-Internal timer,interrupt controller e 
DMA controller 16K BIOS ROM 

-128 K dual portRAM for fast access to 
Amiga 

-8087 co-processor socket 

-Provision to expand Amiga RAM directly 
by a special connector on the Sidecar" 
(p.20 del supplemento dedicato all'Ami- 

ga). 

Al Sidecar,inoltre,può essere collega 
to sul retro un drive da 3.5 con capaci 
tà di formattazione di 720K (formato PC 
DOS). 

Abbiamo visto lavorare il Sidecar :le 
prime impressioni sono ineccepibili;man 
tiene ciò che promette sulla carta. 

A parte le caratteristiche specifiche 
dell'Amiga,per ora sempre più sorpren- 
denti, la compatibilità MS-DOS apre im- 
mediatamente prospettive di impiego no- 
tevoli,garantendo l'accesso a una vasta 
libreria Software con finalità didatti- 
co-formative che vanno aldilà dell'ambi 
to puramente scolastico. 








PLOTTER ROLAND DXY 880 


Per trasferire dallo schermo su un supporto adegua 
to l'immagine grafica, il mezzo più adeguato è co- 
stituito dall'uso di questo nuovo PLOTTER = ROLANO 
che, grazie al continuo aggiornamento dei preceden 
ti modelli, ha raggiunto un grado dì perfezione e 
versatilità davvero professionale. 

Questo DXY B80 è dotato di INTERFACCIA SERIALE RS 
232 - C e parallela CENTRONICS; offre, inoltre,una 
gamma di 8 penne, a una velocità di 20 cm/sec. rag 
giungendo una perfezione di 0,005 mm. 





HARD DISK DRIVE 
MODELLO : MOUNTAIN DRIVECARD 


1l MOUNTAIN DRIVECARD è un HARD DISK DRIVE 
con relativo controller a disco rigido di- 
sponibile nella configurazione da 10 a 20 
Mbytes. 

Relativamente silenzioso e molto veloce 
questo MOUNTAIN DRIVECARO si rivela un'ot- 
tima soluzione per chi vuole espandere il 
proprio sistema. 

Il prezzo, altamente competitivo,pone que- 
sto nuovo Hard Disk Drive in netto vantag- 
gio, rispetto ai costosi e complessi Hard 
Disk Winchester. 

Per informazioni e vendite : 

DOMUS HARDWARE E SOFTWARE SRL, Via E.Bella 
ni n. 3 - 20124 Milano lel.02/6705774 











OFFERTE 


Vendo oltre 600 gio 
chi, ultime novità, 
per C 64. 1 disco 
£ 15.000 - 1 casset 
ta £ 10.000. Tutti 
con 6 giochi.Si ven 
dono anche dischi a 
E 2.000. 

Luciano Lucchesi - 
via Della Rosa n.27 
65049 Viareggio Lu 
Tel. 0584 / 940027 


* 


Occasione, vendo o- 
riginale di 'Super- 
script 128' £ 35000 
Vendo inoltre bloc- 
co di 70 dischi cir 
ca a £ 125.000. Ul- 
timissime novità. 
Andrea Chiostri,via 
G. Matteotti n.30 - 
50019 Sesto Fioren- 
tino - Tel. 055 / 
4489764 ; 


* 


Vendo ultimissime 
novità sia su cas- 
setta che disco - 
Marzio Caroti - via 
Casine n.212, 56030 
Perignano - Pi - 
Tel. 0578/616224 
Dopo le h 21.00 


* 


Vendo stampante Com 
modore MPS 802, nuo 
va a £ 300.000 scam 
bio 3300 programmi 
per C64/128 - Massi 
ma serietà - 

Paolo Silveri,Piaz- 
za Martiri della Li 
bertà n.21 - 34170 
Gorizia - 

Tel. 0481/22097 


* 


Vendo C 64 + Drive 
1541 + Stamp. MPS 
802 + Programmi su 
cassette in blocco 
a £ 1.100.000 in- 
trattabili. 

Marco Schito, via 
Lucca n.36 - 20152 
Mi - Tel.02/4591526 


Vendo Software per 
C 64.Possiedo tutte 
le novità inglesi. 
Maurizio Porzionato 
Via Avogadro n.22 , 
13010 - Quaregna Ve 
Tel. 015/94751 


* 


Vendo per C 64 car 
tridge CP/M, con di 
sco e manuale d'u- 
so; integrato che 
rende totalmente 
grafica la stampan- 
te MPS 802. Scambio 
vendo giochi recen- 
ti. Gianni Cottogni 
via Strambino n. 23 
10010 Carrone - To 
Tel. 0125/712311 


* 


Tutte le novità C64 
su disco o nastro a 
prezzi imbattibili. 
Annuncio sempre va- 
lido. 

Maurizio Anfosso - 
via Simonetti n, 4 
14018 Roatto At 
Tel. 0141/938118 


* 


Vendo C64 più regi- 
stratore { 300.000+ 
Tavoletta grafica : 
Super Sketch a lire 
190.000. 

Dalle 18 alle 19,00 
Marco Pagnin - Via 
Bistolfi 2 - Milano 
Tel. 02/2151941 


* 


AMIGA, possediamo 
circa 50 programmi 
eccezionali. 

Per scambi o acqui- 
sti richiedere la 
lista. 

Commodore Club Bor- 
gosesia - Vc + 

Tel. 0163/26.666 


* 


Vendo le enciclope- 
die "INPUT" e SIA 
mio computer" a li- 
re 100.000 ciascuna 


compro e/o cambio 
qualsiasi programma 
per C 64. 

Inviare la lista. 
Cristiano Cravanzo- 
la, Via Prof, Oliva 
b, 16, 

12011 Borgo S.D. Cn 


* 


Vendò in blocco 30 
dischi novità per 
Cc 64. 

Giuseppe Michelini- 
via S.Manicardi 19 
41012 Carpi - No 
Tel. 059/680743 


* 


Vendo C16 + regi- 
stratore + joystick 
+ 30 programmi + in 
troduzione al basic 
a E 250.000 

Luca Ceria - via Ro 
ma n.46 - 13060 - 
Valdengo ve 
Tel. 015/680468 


* 


Il nostro Club è a- 
perto da circa 1 an 
no. Abbiamo program 
mi per C16-64-128. 
Software Computer C 
Casella Postale - 
13060 Valdengo ve 
Tel. 0115/680468 


* 


Vendo a prezzi 
stracciati libri,ri 
viste,cassette ori- 
ginali tutto riguar 
dante C 64, 
Scrivere per lista 
o informazioni, 
Lucio Pecora Str. 
Madonnina n. 22 
28100 Novara 

Tel. 0321/399807 


* 


Vendo a £ 1.500.000 
non trattabili C128 
+ Drive 1541 + regi 
stratore + 4 joy- 


stick + light-pen + 
tavoletta grafica 


+ oltre 600 pro- 


grammi su disco, 

Si vende in bloc 
co. e possibilmen 
te in zona, s 
Gianni Santi 

Porta Vittoria n.45 


41043 - Cagli - Pi 
stola. 
Tel. .0721/70116 

X* 


Per C 64. Causa pas 
saggio sistema supe 
riore vendo in bloc 
co mio parco Softwa 
re (utilità,utility 
games) agg. 1986, 
Contattare o chiede 
re lista. 

Sergio Panseri via 
M.L. King n.8 24048 
Treviolo - Bg 


* 


Vendo Modemphone 
ACC 303 telefono Mo 
dem dispositivo "Vi 
va voce" con inter- 
faccia seriale RS 
232 velocità 300- 
Baud. 

Roberto Marucci 

Via Farinata degli 
Ub. n. 36 

72011 Brindisi 

Tel. 0831/412221 


* 


Vendo tutti i di- 
schi che possiedo a 
E 6.000/7.000 l'uno 
incisi su entrambi 
PUNTI 
Possibilmente li 
venderei in blocco, 
circa 300, 

Franco Rizzo 

Via Dei Pioppi r. 6 
13062 Candelo Ve 
Tel. N15/53595 


* 


Vendo a prezzi irri 
sori ultimissime no 
vità per C 64. 
Natale Oreste 

Via S.S. Per Contur 
si n. 38. 

84020 Quadrivio Sa 
Tel. 0828/45207 


RICHIESTE 


Cerco programmi Fle 
xidraw-- Newsroom e 
Printshop - max li- 
re 20.000 tutti, o 
scambio con altri 
programmi,dò e chie 
do max serietà. 

Marco D'Amico - via 
Pio n. 195 - Roma - 


* 


Cerco Utility per 
CBM 64.Scambio con 
game e utility. 
Inviare liste e ri- 
chiedere la mia. 
Luca Donadel - via 
G. Galilei n.657/10 
18038 Sanremo Im 
Tel. 0184/887551 


* 


Cerco per Plus/ 4 
programma simulato- 
re C6d. 

Scrivere a Panno 
Carlo, via Orsa Mi- 
nore n. 116. 

90124 Palermo 


* 


Cerco tavola grafi- 
ca * Software con 
opzione di stampa 
per C64 (Software 
per registratore). 

kueiano Gremmo ,via 


Oglio n, 14 
50047 Prato - Fi 
- 


Compro Modem + pro- 
grammi, bauds 1200, 
di qualsiasi marca, 
purchè in ottimo 
stato con le istru- 
zioni, intorno alle 
150.000,S010 zona 
Torino. 

David Broggini 
Monte Asolone n, 7? 
10142 Torino » 
Tel. 011/338314 


VARIE 


Qualcuno puo inse- 


gnarmi a stampare 
con MPS 802 in For- 
mato Doppio un cer- 
chio con il Simon's 
Basic che occupa 
tutto il video . 
Sebastiano Catalano 
Piazza Vittorio Ema 
nuele n.21 - 92100 
Agrigento 

Tel. 0922/55230 


PERMUTE 


Scambio per C64 mol 
teplici giochi e u- 
tility su disco ul- 


time novità. 
Annuncio sempre va- 
lido.,Massima serie- 
tà.Inviare lista. 
Roberto & Francesco 
Pieroni, via Coper- 
nico n.11 - 
fel..0571/665762 


* 


Cambio per C64 gio- 
chi e utilities, Cer 
co manuali The News 
room e Fly Simula- 
tor Ir 

Paolo Marca Prazio- 


ne Cantavenna via 
S. Carpoforo n.41 - 
15020 Gabiano Al 
Tel. 0142/945038 


* 


Scambio qualsiasi 
programma di games 
gestionali , utili 
ty per CBHM 64. 
Inviandomi vostra 
lista,garantisco ri 
sposta a tutti. 
Umberto Brunetti . 
Via R. Luxemburg 21 
47040 Ospedaletto 
di Rimini (Fo) 
Tel.0541/656428 





Scambio il migliore 
Software per C64. 
Ultimissime novità. 
Max serietà. 
Scrivere a Fantina- 
to Alessandro Via 
G. Cogo n.25. 

36061 Bassano D.G. 
Tel.0424/34463 


* 


Cambio, vendo pro - 
grammi di qualsiasi 
genere per C 64. 
Rispondo a tutti 
(solo su disco). 


Umberto Bettini Via 
Marconi n. 14 
40033 Casalecchio - 
Bologna - 

Tel. 051/575278 


* 


Scambio programmi 
per il C64 solo su 
disco. 

Annuncio sempre va- 
lido. 

Arrivi settimanali. 
Maurizio Guidato , 
via Putignano n. 26 
56014 Putignano PI 
Tel. 050/982281 


* 
Scambio progra 








Gidactics 


DIGI - VIEW E FUTURE SOUND PER L'AMIGA 


Abbiamo provato con grande soddisfazio- 
ne due espansioni hardware per l' Amiga 
con notevoli potenzialità didattiche 

il DIG1 - VIEW e il FUTURE SOUND,rispet 
tivamente un digitalizzatore di immagi- 
ni e un digitalizzatore sonoro. 

Di entrambi è facile intravvedere su- 
bito le notevoli applicazioni anche in 
campo didattico-formativo : combinare 
immagini e suoni di ogni tipo e regi 
strarli su VTR direttamente apre enormi 
possibilità di elaborazione di materia- 
li audiovideo in genere e di unità di- 
dattiche,con notevole facilità di impie 
go. "Provare per credere". In questo nu 
mero vi parleremo del primo. 

11 DIGI-VIEW è costituito da una par- 
te Hard : un piccolo box che deve esse- 
re collegato alla porta parallela sul 
retro dell'Amiga e riceve sul dorso il 
cavetto di connessione INPUT dell'imma- 
gine da telecamera o da VTR (fotogramma 
scelto a piacere con il fermo immagi- 
ne); e da una parte Software costituita 
da un disco 3.5 con un programma dedica 
to che permette varie operazioni : trat 
tamento del file grafico (load , save, 
etc.), digitalizzazione Red, Green e 
Blue, composizione dell'immagine a colo 
ri (4096 oppure 32), controlli vari su 
luminosità , contrasto, etc. 

11 funzionamento ottimale è garantito 
da una telecamera b/n : basta posiziona 
re e mettere a fuoco la telecamera, sce 
gliere Digitize Red e in successione Di 
gitize Green e Digitize Blue, cambiando 
ogni volta il filtro corrispondente RGB 
davanti all'obiettivo della telecamera; 
si sceglie infine l'opzione Colour 
(4096 oppure 32) e l'Amiga attiverà la 
sintesi cromatica dandovi sullo schermo 
il risultato in genere eccellente. 

Se uno vuole può ovviamente modifica- 
re i parametri (luminosità, contrasto , 
etc.) scegliendo l'opzione Controls. 





lluando si è soddisfatti del risultato si 
può salvare l'immagine : il formato è 
IFF e ciò rende possibile trattare l'im- 
magirie con tutti i più importanti pro- 
grammi grafici quali il De Luxe Paint , 
l'Aegis Images, il Graphicraft, il De Lu 
xe Video Construction Set, etc. 

A questo punto quali siano le possibi- 
li applicazioni di questo 'aggeggino' è 
facile immaginare per chiunque!!! 

In monocromia,ihnvece, DIGI-VIEW. darà 
un'immagine nel formato 640 X 400 con 
128 livelli di grigio ! 

Inoltre, DIGI-VIEW in genere riesce a 
eliminare sfarfallii e riverberazioni 
dei contorni in misura notevole, 'aggiu- 
stando' l'immagine digitalizzata. 

Un'occhiata ai tempi di digitalizzazio 
ne forniti ufficialmente dalla New Tek 
di Topeka (Kansas), la ditta costruttri- 
ce : 640 X 400 : 20"; 320 X 200 : 10";se 
parazione dei colori 320 X 200 : 30". 

Velocità operativa piuttosto celere 
vedere ii risultato per credere! 

11 prezzo indicato dalla New Tek è di 
199.95 dollari : confrontato con i risul 
tati può anche non essere eccessivo. 

Immagini,schemi,foto, disegni, testi , 
etc., chi abbia voglia di lavorare seria 
mente a produrre Software video-didatti- 
co ha a disposizione uno strumento davve 
ro versatile e potente. 


E in fondo non è nemmeno il caso di 
dimenticare che siamo soltanto agli ini- 
zi per ciò che riguarda il Seftware È) 


l'Hardware dedicato all'Amiga! 





ESMUBSSRE- 
bdo Solidi 


mme 


— IL 


HARDWARE & SOFTWARE S.r.l. 
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O SPEED DOS PLUS : Sistema hardware da applicare al COMMODORE 64 munito di unità 
" e ra disco,dl semplice installazione. LISTINO PREZZI AL PUBBLICO 
Caratteristiche : Caricamento e salvataggio da disco circa 10 volte più veloce 


anche per files del tipo SEQ.,REL.,USR.,) 
























Tasti funzione programmati,molteplici comandi diretti per il projogie-dos. iiatt .-249.000 
controllo delle periferiche,Monitor,trasmissione del dati in Tool-kit modul... +. 65.000 
UO ia È la veleziea Steck-modul port..da 80.000 
parallelo,completa trasparenza,tasto reset,ecc. ecc. ecc. 0 
Ra 1» Steck-userport...... 59.00 

DO THE FINAL CARTRIDGE : Sistema hardware da inserire al COMMODORE 64 attraverso l'uso TC Tasfeg "199.000 
a porta di espansione,contenuto in custodia rigida. SuperEpromKart. DE "149.000 
Caratteristiche : Comandi di ogrammazione Basic,Comandi Dos, Turbo Monitor Kabel Ped 35.000 
Funzione programmati e aggiunta di nuovi comandi da ta pig: generator E }.43.000 
HardCopy del video in HiRes,Interfaccia stampante, Monitor, 19 h Adi, Ul... . 8Ì "600 
accesso a 24% di RAM sotto RON n Modul fighe "paa:.:.: 65.000 
OTURBO 150 ; Sitema hardware da inserire nel COMMODORE 64 attraverso l'uso IEÈE 488 interface -190.000 
della potra di esoansione,contenuto in custodia rigida. FILO LBR 0 deri ° 75.000 
Caratteristiche : Non occupa memoria,caricamento e salvataggio da nastro circa ESCd 3ti ° . 133 -000 
10 volte più veloce,da disco 5 volte più ve ES_9 128K.. "159-000 
per nastro e disco, 18 nuovi comang Fast-load.. "29.000 
LTOR,Assembler speed=dos p +. 85.000 
panifici (Serge turho 180,- : 85°000 

disco a disco,da disco a nastro, da na- urbo .* . . 
tasto "Rae, trasformazione della P.U. in inter- faca > fast . 22°000 
scsi i ROLLaGAiA ad) FEMME 00 CIA Freeze frem : 85.000 
DI MACH 5 FAST LOADER : Questa cartuccia è disegnata per l'uso con COMMODORE 64 e Capture ara »- 65.000 
con il 1541 Disk Drive. Quickbyte I +249.000 
Caratteristiche : Velocizza il caricamento e il salvataggio di circa 6 volte da propgnade. . «180-000 
disco,aggiunta di comandi diretti da tastie disabilitazione Porta eprom x 75.000 
della battitura testina del drive ,HardCopy eo,comandi per High speed . 59.000 
l'uso diretto di stampantì,aggiunta di 4K ram,corredato con 80 plus Pun +180.000 
disco software per l'archivazione dì dati 80 plus Ch) + 3E0- 000 
© HACKER : Hacker è una cartridge che viene inserita nel COMMODORE 64 e pIZAstaneo . . 73 "600 

se non usata rimane completamente invisibile al sistema opera °° . - 
tivo del Computer. FULL=SPEED< Gv sio se 199,700 

Caratteristiche : Esegue il backup di qualsiasi programma precedentemente cari- 

cato in memoria da disco o da nastro ,sproteggendo qualsiasi HARDCOPY HR: deere 85000 


routine di controllo o testatura d'errore,velocizza e crea un 
Autobooting/run sul programma copiato. 


EPROM GRAPH.802..... 59.000 


OFREEZE FRAME : Anche questo sistema Hardware è una cartridge analoga alla ECT ini nr 
precedente. 
Caratteristiche : Caratteristiche analoghe al sistema cartridge Hacker consente 





(IVA CONPRESA) 


di sproteggere un programma dando però la possibilità dì sca- 
ricare lo stesso direttamente su nastro.Permette inoltre di 
eseguire in alta risoluzione un HardCopy del video. 
© CAPTURE 1° & 11° Cartridge da inserire nella espasion-port del COMMODORE 64 - 
ome le precedenti serve a congelare la memoria del 64 dopo 
iver caricato un programma e quindi procedere alla copia del 
La I1° versione permette l'uso del cartridge in 
accoppiamento simultaneo con il programmatore di Eproms- 
promenade, 








) tess 
lo 5 























ri 
r FULL SPEED 
È, Nuovo palocazzatera per Commodore 64 e 128 piena velocità oltre, 35 volte 
4 1U veloce, it programm pi; .monitor, hardcopy. e coman 
asic aggiunti PI di semplice installazione non richiede taleriznto Tec- 
Îù nico. Guida informativa in italiano 
. HARDCOPY_HR CARTRIDGE 
d Eccezionale novità; i n°dsho cartridge. inserj mento diretto attrave so ex 


permette 11 conge lamento Dt aerti d ton 
ramma e la alihucatt riproduzio e su carta utilizzando qua siasi Ss 
ante, e la ripresa del programma dal punto di interruzione. 


HIGH SPEED DOS SYSTEM 


pansion fa per 6 


iste na hardware velpcizzatore. dei drive CRI pgarpntaninieche sigili allo 

ce des n con ®pi neo a Li evi erisce anch e er 1 suo m 
20124 MILANO Speed che fa partire 1! opzione SAVE dal Ts: pagina zero. ù 2 
Via Ettore Bellani, 3 





Tel. 02/6705774 - 6706384 
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NET 


PROLOGIC_DOS 


E' senz'altro il più sofisticato prodotto tedesco sul nostro 
marcato, rende il vostro disco DRIVE 1541 fino a 35 VOLTE 
PIU _* VELOCE ed è in questo momento il DRIVE PIU' VELOCE del 
mondo per il vostro COMMODORE 64. 
facile installazione utilizza la trasminvcione dei dati ir 
parallelo rendendo possibili le seguenti velocità : 
FILE PROGRAMMA : 35 VOLTE PIU' VELOCE IN CARICAMENTO 

: 13 VOLTE PIU' VELOCE AD IMMAGAZZINARE 
FILE RELATIVE/SEQU.: 10 VOLTE PIU' VELOCE IN CARICAMENTO 

: 8 VOLTE PIU' VELOCE AD IMMAGAZZINARE 


Caricamento automatico del primo programma sul disco. 

Tasti Funzione completamente programmati. 

Caricamento della directory in qualsiasi modulo senza perdi- 
te di programma . 

COMANDI-DOS semplificati. Test della memoria RAM in O.1 sec. 
Aumento della capacità di immagazzinamento dati sul disco di 
circa BO K. 

Formattazione del dinco automatico in 18 secondi su 35 Trac- 
se (664 Blocchi Liberi) e 40 Tracce (749 Blocchi Liberi). 
Trasformazione CODE - CBM - ASCII automatica. 

Collegamento Centronics con riconoscimento automatico dello 
indirizzo attraverso il Canale 4. 

Commutazione di 5 livelli del sistema operativo del C64/Pro- 
logic rendendolo sl 100% compatibile con tutti i programmi. 
Centratura automatica di inserimento del disco. 

Expansion Port libera. Disabilitazione della battitura della 
testina in seguito a formattazione o errore. 


TOOLKIT_MODUL 


{1 modulo TOOLKIT canbia il vostro C 64 in un sistema di 
avi luppo programmi professionale con la capacità di macchi 
ne della Classe PC (personal computer). 

Ino npeciale microcircuito provvede che l'inserimento del 
modulo non copra lo spazio di memorin Basic «la immagazzina- 
re. 

-Comnandi a disco facilitati anche con l'uso di due Driven 
annloghi al sistema-Profi (CATALOG STATUS DLOAD GAME DSAVE 
DISK DMERGE DVERIFY TC TL) 

-Comandi di stampa diretti (I.LIST LPRINT ELIST EPRINT). 

I comnndi ELIST EPRINT sono utilizzati su ntampanti del ti- 
po EPSON in unione all'interfaccia DATA BECKER. 

-Software integrato con uscita diretta per stampanti del ti 
po Centronics comando (CLIST) senza l'uso di interfaccia. 
-Routine di caricamento veloce (TURBOTAPE) per possessori 
del DATASETTE (registratore). 

-Tutti 1 comandi d'aiuto del tipo AUTO-RENUMBER -OLD-HELP- 
DELETE-FIND-DUMP-TRACE direttamente disponibili anche da 
tantiera oltre al caricamento velocizzato dei programmi. 
-1l comando RENUMBER (rinumerazione) è valido anche per i- 
atruzioni GOTO e GOSUB (indirizzo di salto emergente). 
-Efficiente Monitor per linguaggio macchina per lo sviluppo 
dei programmi ASSENBLER professionali. 





STECKPLATZERWEITERUNG (MODUL PORT) 


Permette di espandere l'Expansion Port per l'inserimento di 
diversi moduli di espansione. Esso viene chiamato anche modu 
lo PORTEXPANDER. 

Inoltre dà la possibilità di inserire più moduli o schede E- 
proms nello stesso tempo.L'innesto e il disinnesto degli 
stessi avviene attraverso singoli interruttori. 

SÌ ha il programma desiderato presente stabilmente senza ri- 
correre al noto e fastidioso caricamento. 

Versioni disponibili : 

l- Scheda pronta all'inserimento di due moduli /acheda 

2- Scheda pronta all'inserimento di tre moduli/scheda 

}- Scheda pronta all'inserimento di quattro moduli/scheda 
In- Upunie al 3 sopra riportato + Interruttore di seleziona- 
noento 

4- Scheda pronta all'inserimento di cimque moduli/scheda 

in- Uguale al 4 sopra rip. + Interruttore di selezionamento. 


USERPORT 





KPLATZERWEITERUNG 


Questa scheda,come la precedente, pur mantenendo gli 
atessi principi,serve per la porta opposta del C64 (User 
port) e permette l'inserimento di più unità nello stesso 
tempo attraverso l'Userport. Ease sono ad esempio : 
Schedarelnis, Epromner, Accopiatore acustico, Modem ecc. 
Questo è praticamente possibile perchè la maggior parto 
degli apparecchi si accordano in analogo inserimento uno 
nell'altro. 


MODULLEER_ (CONTENITORE RIGIDO PER SCHEDE FPRONS) 


Custodia rigida in plastica adatta ad incorporare acliede 
Fproms per l'inserimento nell'Expansion Port del C 64. 


IC _- TESTER 


11 Tester IC è un apparecchio Test universale per quasi tut- 
ti i TTL-IC della serie 74-iger. 

Questo npparecchio permette di individunre nutomaticamente 
un IU-Typ sottoponendolo a un Test di lunga durato. 

-Nel coso di IC danneggiato si riceve la negnalazione corri- 
spondente. 

-Informa su tutti i tipi di IC - compatibili con quello ri- 
chiesto. 

-Informa sulle funzioni particolari di ogni 
Identifica la sigla originale di un IC, 

Un aiuto certamente non superfluo per l'ansistente elettro - 
nico. 


A 


SUPEREPROMKARTE 256 K 


Ic, 








Questa scheda è in parte analoga alla precedente. 

Offre una capacità di memorizzazione programma molto al- 
ta (256 K). Anche essa è corredata di una Fprom guida 
che permette di selezionare i programmi come da una Di- 
rectory e attivarli immediatamente senza interferire,ne' 
occupare la RAM del calcolatori 
Inoltre è occupato uno speciale “Nodul Generator" che 
permette anche ai non troppo esperti di occupare con pro 
grami (richiesti) tutti i Bytes non utilizzati dalle va 
rie Epross programmate. E' interessantissimo il possibi- 
le uso di programmi particolarmente lunghi (per carica- 
mento e immagazzinamento dati) quali : Gestioni,.Calcolo, 
Vord-processor,Data Base ecc. 

Completa guida informativa e manuale d'uso. 








FONITON KABEL C 128 (cavo monitor ) 


Quento cavo predispone un normale TV o Monitor composito al- 
la gestione del video su 40/ 80 colonne. 

(FEoelunivamente d'uso su Commodore 128 e Commodore 123 D ). 

Incorpora un innnesto RGB con tasto incorporato per la scel- 
ta a video 410/80 colonne. 

Converte i segnali AUDTO-VIDEO dal 5 POLI DIN nu spina RCB, 

In uso 


mantenendo il negnale AUDIO in uscita. 
lonne. Grande resa, poca spesa. 


anche su 80 co 





EPROM MODUL GENERATOR (EMO) 

Questo modulo analogamente a quello precedente, ma con 
più limitate prestazioni permette di trattare il program. 
ma da noi scelto e renderlo pronto ad es 
to nella memoria di una Eprom. 

Di facile utilizzo permette anche l'inserimento nel pro- 
gramma di una Routine d'Autostart. 

Tutte le altre funzioni sono imposte dal Menu. 
Dettagliata guida all'uso. 

Il modulo è contenuta in custodia rigida da inserirsi nel 
la Expansion Port del C 64, 
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16 K_RAN MODUL 


La scheda Ram Modul 16 K simula una Scheda Eprom da 16 K 
Essa può venire immessa come Eprom SK o 16K,0 introdotta 
come sistema di funzionamento Kernal-Rom. 

Permette all'utente di sviluppare su di essa un program- 
ma Eprom senza dover programmare però una Epron. 

I Rom possono venire memorizzati esattamente come norma- 
le memoria con un Monitor (linguaggio sacchina). 

Dopo Ll disinnesto della stessa, i dati non sono più di- 
moonibili, Tuttavia questa scheda permette l'inserimento 
di una batteria o accumulatore consentendo così di: speri 
mentare la funzione dei programai Epron anche dopo il di 
sinnento della st a (permettendo così un indice di ne- 
morta contenuta per alcuni mesi). 

Enserdio la scheda provelata di una fan statica è ponmibi 
le riprogrammare la ntesna ogni volta che lo si desidera 
Mamunle d'istruzione. 








LIGHTPEN (PENNA OTTICA) 


Mezzo che apre nuove prospettive nel campo grafico. 

“I dati (0 i comandi) possono venire messi direttamente 
sul video senza l'uso del calcolatore. 

-Collegapento alla Central-Port n. 1. Subitanea + pronta 
introduzione. 

Una nuova speciale MICKNO Introduzione rende possibile 
lavorare con estrema facilità in modo super preciso, 
-Funzionamento in alta risoluzione urefica e adattamento 
universale Software (va con ogni programma per Lightpen 
attualmente in commercio). 

Guida ai servizi e manuali informativi, 


MODUL ZU LIGHTPEN (MODULO PER PENNA OTTICA) 


Modulo di pronto inserimento nel calcolatore (ModulPort) 
Che permette una gestione totale della Lightpen sopra- 
riportata.Creazioni, memorizzazioni e caricamento di pa- 
Rine grafiche. Adattamento (centrature) al video della 
penna. Inserimento Basic o linguaggio macchina delle pa- 
Rine illustrate memorizzate. 
Un complemento indispensabile. 

© 


IEKE 488 INTERFACE ( IEC ) 


Sul vostro C64 funziona in modo veramente professionale. 
Trasmissione dei dati in piena velocità IEEE 488 . Attraver 
no il nuovo sintema di funzionamento (compatibile in tutto 
con il 64 originale) non necessita di spazio memoria. Ciò 
rende essa compatibile al 100% con tutti i programmi (anche 
programmi lingueggio macchina con Jump diretti al sintomo di 


di funzionamento originale). 

Possono venire ugualmente utilizzati gli spazi (campi) di 
memoria da ($ 8000 $9FFF) così come per ($C000 - $CFFF). 
Nuovo e potente DOS di funzione migliorato nella versione 
5.1. 

Bus seriale C54 così come V.24 restano utilizzabili senza 
ulteriore commutatore. 

8 BIT (uscita punto di taglio parallelo centronica)inte- 
grata su User Port e regolabile. 

Ampliamento dello spazio spina Modul Port (on board). 
Manuale d'uso informativo. 


MISSION AD. 
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Abbonarti subito ti conviene, oltre 


cato per un intero anno , 


COMMODORE TIME ti riserva una sorpre 


50. 


abbonandoti verrai immediatamente asso 
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DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L 
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5% Sconto per un anno su hardware 

12 Pacchetti informativi Hard. & Soft. 
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- PREZZO DELLA RIVISTA BLOCCATO PER UN ANNO INTERO 


- TESSERA DI ASSOCIAZIONE ALLA DOMUS HARDWARE & SOFTWARE CHE DA’ DIRITTO AD UNO 
SCONTO DEL 5% SU ACQUISTI DI MATERIALE HARDWARE 


- 12 PACCHETTI INFORMATIVI SULLE ULTIME NOVITA’ HARDWARE & SOFTWARE 
- 12 SUPERGAMES :UNO AL MESE 
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